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MOBILISATION GENERALE ® 
DERRRE PT salu ds AOUT 2002 


Le Hit mondial de la stratégie est de retour. Prenez part aux plus terribles bstailes de la 
seconde guerre mondiale. Toutes les unités sont fidèlement reproduites et s ‘affrontent sous 
vos ordres en Europe, en Afrique et dans le pacifique. Un champ de bataille gigantesque en 
solo comme en multijoueurs, où vos talents de stratège et de combattant SENTE mis à rude 
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est l’été. La saison est au 

renouveau. Dans ce numéro, 

vous découvrirez que bon 
nombre de vos considérations ont 
trouvé écho. Ajout d’une galette, 
disparition du fan art, etc. C’est aussi 
cela, un magazine : une création évo- 
luant selon l’équipe et vos aspirations, 
qu’on espère encore plus nombreuses 
pour cette fin d'année. Quelques ajus- 
tements de rubriques ont été effec- 
tués - nous vous laissons le plaisir de 
les découvrir - et nous travaillons 
d’arrache-pied à l’amélioration de 
votre chouchou. Globalement, vous le 


Par Cooli - Rédacteur en chef adjoint 


sentirez dans ces pages, nous avons 
décidés de nous recentrer autour de 
notre thème favori : le jeu. Que dire 
encore ? Les anciens, Gary et Arnaud, 
sont revenus. Les idées fusent à la 
rédac. C’est l’effervescence ! Les 
nuages semblent se dissiper et nous 
sommes amoureux... Amoureux de 
vous tous qui nous avez soutenus 
malgré les épreuves. Vous êtes notre 
vraie richesse. Rendez-vous en sep- 
tembre pour continuer l’aventure de 
cet été ! 


Bonnes vacances, les gars ! 


mesurer en ligne aux 
une rapidité et une fluidité de folie et tu réagis 


Tu peux aussi télécharger quasi 


es patchs de mise à jour de tes jeux préférés. Le temps n'est plus un 


Avec La ligne ADSL de France Télécom. tu es armé pour te 
meilleurs joueurs du 
en temps réel aux cou 


instantanément | 
problème puisque ton forfait est illimité. Tu peux même téléphoner en même temps 


3 tes copains Pour te vanter de t 
Fais-toi plaisir avec La ligne ADSL de France Télécom. 


voir si TADSL est disponible sur ta ligne. appelle Le 1014** ou fais www.ligneadsl.francetelecom.com 


? f | 
) france telecom 


bienvenue dans la vie.com 


L'été sera chaud grâce à GENA4 


C: mois-ci, deux CD de qualité dans votre magazine préféré ! 
Pas moins de dix démos pour vous occuper durant vos 
vacances estivales. Et que du bon, puisqu'on y trouve donc 
Soldier of Fortune Il, Dungeon Siege, Mobile Forces, Jedi 
Outcast, Virtua Tennis et plein d’autres..Il y en a pour tous les 
goûts. Et aussi un reportage fabuleux de vingt minutes sur l’ES. 


Voici quelques photos po 


ERRATUM 


On a viré le sous-titreur. Non, dans la vidéo, ce n’est pas Tomb 


Raider Ill, non ce n'est pas Neverwinter Nights 2 et non, 


Infogrames ne prend pas deux ” m ”: Mais bon, vu son état 
d'excitation apres l'ES, fallait pas s'étonner. Bon film ! 


CA NE MARCHE PAS ? 


Le CD-ROM a été contrôlé avec un programme antivirus récent. Aucun 
virus connu n’a été détecté. Bien que les programmes fournis soient testés 
sur plusieurs configurations standard, AUCUNE GARANTIE ne peut être 
apportée contre un dysfonctionnement éventuel, un bug, un quelconque 
dommage matériel, une perte de données ou une perte d'exploitation qui 
pourrait survenir. Pendant 30 jours, nous nous engageons à remplacer tout 
CD physiquement endommagé. Cet engagement n'est applicable qu'en 
cas de défaut physique sur le CD. Pour pratiquer à l'échange du CD défec- 
tueux, renvoyez-le à l’adresse suivante : Génération4 — Service CD, 46 rue 
Troyon, 92310 Sèvres, en n'oubliant pas de mentionner votre adresse. 
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Comme si vous y étiez. Tout chaud. À tel point que certains 
sous-titrages ne sont pas raccords, mais bon, l'essentiel y est. 
Ah, les filles de l’E3... Et comme si tout ça ne suffisait pas, vous 
trouverez sur le CD de la vidéo une tonne de patches, de goo- 
dies : des fonds d'écran, des éditeurs de niveaux pour Jedi 
Outcast et tutti quanti. 


5 ke ; 
9 N À 


SE ce © 


AVERTISSEMENT SUR L'ÉPILEPSIE 


À lire avant toute utilisation du CD par vous-même ou votre enfant. 
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilep- 
sie ou d’avoir des pertes de conscience à la vue de certains types 
de lumières clignotantes ou d’éléments fréquents dans notre envi- 
ronnement quotidien. Ces personnes s’exposent à des crises lors- 
qu'elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent 
à certains jeux vidéo. Ces phénomènes peuvent apparaître alors 
même que le sujet n’a pas d’antécédent médical ou n’a jamais été 
confronté à une crise d’épilepsie. Si vous-même ou un membre de 
votre famille avez présenté des symptômes liés à l’épilepsie (crise ou 
perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, 
veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation. Nous 
conseillons aux parents d’être attentifs à leurs enfants lorsqu'ils 
jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présen- 
tez un des symptômes suivants : vertige, trouble de la vision, 
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble 
de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez 
immédiatement cesser la projection du CD et consulter un médecin. 


L'UNIVERS DES PLUS GRANDES. 
» COURSES CYCLISTES SÛR PC. 


Avec Cycling Manager, le vélo est arrivé en force dans le monde du jeu sur PC. 
Le studio Cyanide récidive aujourd'hui pour l'imposer définitivement avec 
Cycling Manager 2. Les 180 étapes en 3D temps réel jouables en solo ou 
multijoueurs (jusqu'à 20 joueurs) vous feront vivre toute l'intensité des grandes 
courses cydistes. La simulation de management détaillée et hyper réaliste vous 
ermettra de vous révèler en tant que véritable directeur sportif. 
tes vous prêt à vivre une grande saison pleine d'émotions? 


NTI. = , CD 
RTL6e spof2äkom (6j, CESUS) 7 PC 
© WUWW:CYCLING-MANAGER2'COM 


F ATISGALI 


[ail 
[æ] 
Q 
[a 
_ 
> 
O 
< 
Ro 
LU 
pal 
= 
ce) 
Ex) 
1 
rs 
le 
° 
Zz 


a 


NH EE ES re 
EPA a 
l | $ | L rer f | | 
! | | J E < ee 
D é 
Pi ea __e | 

ns _»., RE 
D | D 4 Éi 


fa e salon pour sa huitième 

édition a réuni quelques 
EM 60 000 personnes pour 

400 exposants de 70 pays, selon 

les statistiques officielles. Au total, 

quelque 1000 jeux jamais présentés 

furent dévoilés. Le show est 

d’ailleurs l'événement annuel le plus 

important abrité par le Los Angeles 


démonstration n’était que de 47%. 
Si personne ne pense notre plate- 
forme condamnée comme lors de 
l’annonce de la Xbox, le jeu PC 
poursuit pourtant une mutation de 
fond. Mutation qui s'articule autour 
d’une présence toujours plus 
importante des jeux online. 

À l'horizon 2005, on prévoit même 


Convention Center. Une manne 
financière non négligeable pour la 
ville qui, malgré la concurrence de 
Las Vegas, vient de renouveler le 
contrat pour abriter l'évènement 
jusqu’en 2012. L’E3 est donc plus 
que jamais l'endroit où il faut figurer 
pour ceux qui comptent dans le jeu 
vidéo. Cette année fut bien entendu 
marqué par l'affrontement entre les 
trois constructeurs console, à tel 
point que la part des jeux PC en 


que leur part de marché soit 
presque égale à leurs aînés offline. 
Si cela paraît optimiste, la direction 
n’en est pas moins tracée. Avec des 
budgets de plus en plus importants 
et donc des échelles de risques 
accrues, on peut juste constater 
que la créativité est en berne. Les 
bons jeux sont présents en nombre 
et offrent souvent une incroyable 
qualité graphique. 

Reste que les années avec à la clé 


le jeu inattendu, la grosse surprise, 
semblent révolues. On se cantonne 
à des genres qui marchent, point 
barre. Le tout sur fond de deux 
univers : le médiéval fantastique et 
le militaro-réaliste. 

Dommage. Ne boudons tout de 
même pas notre plaisir. Voici, pour 
vous, les grands jeux qui ont 
marqué cette édition ! I 
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BA 0 22 au 24 mai, Los Angeles a 
| | | | accueilli la grand messe de 
Em l'industrie du jeu vidéo : 
l’Electronic Entertainment Expo, dit 
lE3. Le salon, qui réunit développeurs, 
éditeurs, et de sulfureuses bimbos, a 
tenu toutes ses promesses. Les jeux 
étaient non seulement présents en 
nombre mais également d’une 
incroyable qualité graphique. Retour 
sur ce salon, qui requiert une forme 


olympique. Le plus dur à l’E3, c’est de 
gérer son physique, en particulier ses 
pieds. Imaginez cinq halls, grands 
comme des aéroports, reliés entre eux 
par des couloirs interminables, que 

60 000 individus de toutes nationalités 
arpentent durant trois jours à la 
recherche des « goodies » qui tuent ! 


Un parcours du combattant 
Imaginez une moquette si épaisse 
qu’elle vous donne l'impression d’avoir 
passé toute la journée à marcher dans 
des dunes. Imaginez enfin un 
journaliste, avec de belles chaussures 
en cuir, déconseillées pour la marche, 
parachuté au milieu de cette faune et 
n'ayant pour seul réconfort que la joie 
communicative des séduisantes 
hôtesses, clonées pour l’occasion. Le 
tableau à la fin de la première journée 
n’est pas brillant. Et le pire, c’est qu’il 
reste encore deux jours ! 

Autre paramètre important à prendre en 
compte, le temps. Règle d’or : un 
individu normalement constitué ne peut 
en trois jours faire le tour du salon et de 
toutes ses attractions. Les stands, tous 
plus grands et plus bruyants les uns que 
les autres, regorgent de bornes d’arcade 
et d'animations en tout genre : lâché de 
T-Shirt, concours de drague improvisés, 
etc. Il est donc crucial d'établir une 
sélection préalable pour éviter la rupture 
du nerf optique ou la crise d’épilepsie. 
Gare également à la sortie de piste. Les 
nymphettes, échappées d'un 
quelconque sitcom californien, sauront 
vous détourner de votre route. Elles sont 
légions dans les travées du salon, tout 
comme les personnalités, pour la 
plupart sorties de la naphtaline. Tous les 
goûts sont dans la nature, les différents 
halls du Convention Center en attestent. 
Ils ont vu cette année se presser un 
formidable casting de « stars », dont 
Mister T, le has been bien conservé ou 
Antonio Fargas, alias Huggy les bons 


Ambiance : 
fait son show 


tuyaux, un réalisateur culte comme John 
Carpenter, des sportifs accomplis en 
pleine démonstration à l'instar de Tony 
Hawk ou encore des starlettes en mal 
de tournage comme Carmen Electra. 
Vous l’aurez compris, l’'E3 est un lieu à 
part. Un show grandeur nature comme 
seuls les Américains peuvent 
l’orchestrer. Mais il ne faut pas perdre de 
vue que ce salon demeure un paradis. 
Celui des amateurs de jeux. Et non des 
moindres. 


Avant-goût virtuel 

Gigantesque salle d'arcade, L'E3 
cuvée 2002 a dévoilé en exclusivité 
tous les jeux qui feront l'actualité des 
prochains mois. Certains d’entre eux 
comme Doom lil, Age of Mythology ou 
Star Wars : Knights of the old Republic 
se sont distingués. Mais avec le recul, 
c'est la qualité générale des jeux, tant 
au niveau des graphismes que de la 
fluidité, qui a marqué les esprits. La 
grande majorité des éditeurs possède 
un, voire plusieurs petits bijoux 
numériques. Pour le plus grand 
bonheur des joueurs que nous 
sommes. Cependant, ce bonheur ne 
saurait être total. En effet, l’E3, n’a pas 
apporté de réelles innovations, et 
encore moins de nouveaux concepts. 
Les éditeurs dans leur grande majorité, 
pour ne pas dire dans leur ensemble, 
ont souhaité capitaliser sur des titres 
ou des genres déjà plébiscités. 

Vous vous dites sans doute qu’il doit 
être bon d’être journaliste. Détrompez- 
vous |! C’est la tête farcie d'images 
qu’il faut foncer à LAX, l’aéroport 
international, et chercher son comptoir 
d'embarquement. Quelques heures 
d’avion plus tard, on retrouve les affres 
de la rédaction sont déjà là. Il faut 
fouiller dans les press kits, choisir les 
éléments et écrire, écrire encore. C'est 
bon parfois de juste lire. C’est ce qu'on 
vous offre maintenant. Profitez ! I 
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L'ouverture des portes. 

Le coup d’envoi de l’E3 lancé, une foule composite se bouscule 

en direction des stands d'exposition. Avec un planning de 

ui rendez-vous digne de celui d’une star, il ne s’agit pas de perdre 
* une seconde pour assister aux différents meetings. C’est dans 

un déluge de décibels qu’il faudra alors courrir pour respecter les 

impératifs de son agenda. ‘ 
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_ Le goût des autres 


Créativité licenciée | 


Tous juste remis du séisme économique qui les 


SEN SATONS FORTES 
AVEC L'ADAPTATON DE 
HERRICIKE 

EN So Viréo 


a ballottés l’an dernier, les éditeurs se sont 
visiblement souvenus qu’une bonne licence 
permettait de minimiser les risques. 


On n’est donc pas trop étonné d’assister FN 


à une avalanche d’adaptations de films ou de livres. 
Outre XIII, Hannibal et Tron 


Boys are back in town Des dizaines de villes 
pour commercer, recruter ou vous battre. 
qui ont l’air plus 


qu’intéressants, on sait 
désormais qu’Harry Potter 
va remettre ça (Sympa), de 
même que Conan le Barbare 
(Tiens ?), Shrek (Mouais !) 
ou Jurassic Park (Pitié !). æ… 


Ou crachin : Vous naviguerez par tous les temps ! 


de mer 


Passé inaperçu en raison d’une sortie européenne tardive 
et d’une localisation inexistante, Sea Dogs reste le seul jeu 
de rôle/gestion/simulation navale qui puisse sans rougir se 
réclamer du fameux Sid Meier’s Pirates ! Bien conscients de 
cela, Bethesda et Akella remettent donc le couvert pour 
cette fin d'année. Parmi les améliorations, on notera la 
présence d’un générateur de quête aléatoire et l’apparition 
de modes multi. Véritable point faible du premier opus, le 
système de combat à l’épée a aussi été sophistiqué : il sera 
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Touchez pas à la mer Une méchante 
concurrence aux cassettes d'Antoine. 


désormais possible de se battre en duel et en mêlée lors 
d’abordages, de prises d'assaut ou de rixes en pleine rue. 
Gérant désormais l’esclavagisme (On pourra vendre les 
prisonniers à certains comptoirs), le jeu se fera fort de 

150 PNJ et d’une trentaine de navires différents. Mais le 
plus impressionnant reste le graphisme enchanteur de 
l’ensemble qui promet des combats navals de toute beauté. 
Bref, tout ça semble si alléchant qu’on espère que Bethesda 
va cette fois faire un travail de localisation correct. s 


Le féroce Guybrush ne BR 
détonnerait pas dans cet univers. ps 


nie. 


ureux 


D CE ER 


Prévu pour fin 2002 chez Ubi Soft, 
| Rayman 3 Hoodlum Havoc a montré 
le bout de sa houpette. 8D colorée 
et plate-formes casse-gueules sont 
bien sûr au programme, mais il faudra 
aussi interagir avec des personnages 
et résoudre quelques puzzles. 
Espérons que ce petit côté « aventure » 
sera bien négocié pour que les fans 
de l’'Homme-Rayon puissent oublier la 
calamiteuse séquelle « multijoueurs » 
sortie l’an passé. 2 


Combo Rayman est aussi capable de jouer du 


Doinig lorsqu'il le faut Winter Games Rayman se mettrait-il au Royco La soupe d’Ubi Soft sera bientôt prête et 


snowboard ? elle a l’air savoureuse 


En 


C’est dans les vieux po: 


Cet E3 aura aussi été l’occasion de constater qu’à défaut d’avoir de la suite dans les 
idées, beaucoup de développeurs ont des idées de suites ou d’add-ons. On s’en rend 
compte avec Simcity 4, qui offrira surtout une mise à niveau graphique du hit de Maxis 
pour la fin de l’année. Black & White 2 tire quant à lui le jeu de Lionhead vers le RTS en 
vous plaçant, vous et votre créature, au milieu de guerres entre villageois. Côté add-on, 
Civ Ill : Play the world devrait enfin apporter, fin 2002, le multi qui manquait au bébé de 
Sid Meier, dont quelques mods en temps réel. Empire Earth aura également droit, d’ici 

| cet automne, à trois nouvelles campagnes solo via l'extension nommée The Art of 

| Conquest. Mais si vous êtes plus bourrin militariste que stratège mégalo, réjouissez- Ë 
vous aussi, car entre Ennemy Territory (add-on de Return To Castle Wolfenstein) et Delta Gulliver Dans Black & White 2, les villageois 
Force 4, vous aurez de quoi trucider en masse au prochain Noël. m 


deviennent des soldats. 


a 


Modern War Delta Force abandonne =: 
enfin la technologie Voxel. e 


10 millions de dollars et 969 932 
actions, c’est ce que Take Two 
Interactive a dépensé pour faire 
tomber la licence Max Payne et 

sa technologie dans son escarcelle. 
On risque donc de voir d’autres jeux 
utiliser le Bullet Time tandis que 
Remedy Entertainment et Rockstar 
Games (GTA) sont déjà au boulot 
pour sortir Max Payne 2 en 2008. m 


Empire Earth. Ps 
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Et même les 
tres vieux pots. 
| Tandis qu’on attend toujours de 


voir le Defender of The Crown de 
Cinemaware effectuer son 


come-back, on a été déçu 
d'apprendre que Dragon's Lair 
3D était plus qu’incertain sur PC. 


| En revanche, les nostalgiques 
pourront se consoler avec 
l'annonce de LucasArts de donner 
une suite à Full Throttle. Après le 
contestable Monkey Island IV, 
espérons que le passage à la 3D 
n’ôtera rien au charme de ce jeu 
d'aventure pour bikers. mi 


Clé des champs Les champs d'astéroïdes 


Échelle Certaines structures sont réellement 
gigantesques. 


Gaïa Une des centaines de 
planètes qui vous attendent. 
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sont idéal pour fuir ou tendre une embuscade. 


Hello Clarisse ! 


On en sait un peu plus sur Hannibal, le 
jeu d’Arxel Tribe adapté de la suite du 
Silence des Agneaux. Vous y incarnerez 
l’agent Starling dans un « First Person 
Adventure ». Entendez par là que le jeu 
sera en vue subjective et qu'il misera 
plus sur l’investigation que sur l’action 
pure et dure. À l'instar de The Thing, 

il faudra gérer les blessures comme le 
stress pour sortir vivant du cauchemar. 
Arxel Tribe se montrera-t-il plus 
convaincant que Ridley Scott ? 
L'ambiance sera-t-elle au rendez-vous ? 
Réponse en mars 2008. m Ombres et lumières Les éclairages seront 
déterminants pour l'ambiance du jeu. 


Il n'aurait pas été décent de se rendre à l’E3 sans 
prendre de nouvelles d’un des jeux les plus attendus 
du moment : Freelancer. Annoncé pour le printemps 
2003, le bougre a déjà bien grandi et le moins que 
l’on puisse dire, c’est qu’il est bluffant à plus d’un 
titre. D'abord parce qu'avec ses 48 systèmes 
solairés, ses champs d’astéroïdes et ses 
nébuleuses, il en impose par son gigantisme et 
sa beauté (le moteur 3D n’est à ce propos pas 
celui de Starlancer). Ensuite parce que la 
liberté qu’il autorise prend place dans un 
univers dont la richesse est digne d’un jeu de 
rôle : Jouer au pirate en attaquant les cargos, 
jouer au marchand en dealant près de trois 
cent items aux quatre coins de l’univers, 
süivre la quête ou vaquer à vos occupations, 
c’est à vous de décider, tout en sachant qu'il 
faudra gérer votre réputation auprès des 
quatre grandes maisons qui règnent sur la 
galaxie. Ajoutez à cela plus de deux heures de 
cinématiques, de nombreux PNJ et un système 
de sous-quêtes aléatoires, et vous aurez 
compris que Digital Anvil s’apprête à frapper 
très fort. Seul bémol pour les hard simers, le jeu 
privilégie un contrôle souris/clavier en lieu et 
place du traditionnel joystick. En combat, il faut 
donc locker son adversaire et utiliser une poursuite 
automatique en restant aux commandes des 
blasters. La chose semble assez bien réalisée et de 
toute façon, il serait fort étonnant que les manches à 
balais soient toujours de mise dans les vaisseaux du 
trentième siècle. Ne faisons donc pas de procès sur le 
réalisme de la chose. 


Cœur de Li 


Non, ce n’est pas un simulateur de 
camembert mais le nouveau RPG que 
Reflexive Entertainment a développé 
avec Black Isle pour la fin de l’année. 
Connu un temps sous le nom 

« Fallout Fantasy », Lionheart n’a en 
fait rien à voir avec l'univers post- 
apocalyptique qui nous avait régalé, 
puisqu'il se déroule au XVI® siècle 

et fait la part belle à l’uchronie. 
Attendez-vous donc à un univers 
sombre mêlant magie, obscurantisme 
et mythologie sur fond d’inquisition, 
le tout servi dans un univers très vaste 
(Plus de cent maps réparties en neuf 
zones pour couvrir toute l’Europe) et 
peuplé d’une centaine de sortes de 
vilains. Concernant le gameplay, tout 
devrait rester très proche de Fallout 
tandis que le graphisme 2D est d'ores 
et déjà un régal de finesse. 

Affaire à suivre de près... m 


; Nature Contrairement à Fallout, Lionheart 
*! compte quelques étendues d'herbe. 
Fr APT x 


L'un des simulateurs aéronautiques 
militaires les plus pointus jamais sorti 
sur PC est de retour. GT Interactive a 
en effet révélé que le studio Force 12 
travaillait sur Falcon : Operation 
Infinite Resolve qui devrait sortir à la 
fin de l’année mais qui n’a rien à voir 
avec Falcon 5, repoussé lui aux 
calendes grecques. Centré sur des 
opérations anti-terroristes (comme 
c’est original..), le jeu sera livré avec 
un éditeur de missions et sera 
jouable à 12 en multi. 


Gothique Certains lieux Sont plus angoissants 
et évoquent Planescape Tormght..… 


| Lance de Fron! 


Sorti en 1982, le film 7ron a, comme 


| bide financier à l'époque. Qu'importe, 
| l'originalité du scénario (un homme 
se trouve numérisé à l’intérieur d’un 

| ordinateur) et quelques scènes de 
bravoure (les fameuses courses de 
moto) en ont aujourd’hui fait un 
classique à gros potentiel 
vidéoludique. C’est Monolith qui se 
charge de l’adaptation pour Disney, 
et on peut d’ores et déjà s'attendre à 
quelque chose de sympathique : 
d’abord parce que le Lichtech Engine 
semble vraiment en mesure de 
restituer l'ambiance graphique du 
film. Ensuite parce que les gars de 
Monolith ont déjà prouvé leur savoir- 
faire en terme de gameplay avec 

No One Lives Forever et Aliens 
Versus Predator. Concernant le jeu 
prévu pour le début de l’année 
prochaine, on sait peu de chose 
sinon qu'il se déroulera à l’intérieur 
de divers appareils électroniques 
(Ordinateur, PDA, Firewall) et qu’il 
sera bourré de clins d'œil à la 
cyberoulture et à l'informatique. Pour 
le reste, ce sera du bon gros shoot 
en fringues néon. Voilà qui promet. mi 


| 
beaucoup de films cultes, fait un gros | 


Tablettes Même virtuel et numérique, 
un héros se doit d’être barraqué. 


Konami dé! 


Le célèbre éditeur japonais semble 
s'intéresser au PC si l’on en croit son 
calendrier de sorties. Parmi la dizaine 
de titres annoncés sur nos bécanes, 

| on trouve notamment Metal Gear 
Solid 2 Substance. Si seulement ils 
avaient la bonne idée d'adapter aussi 
Pro Evolution Soccer pour nous 
sauver du marketing d'EA Sports... = 


ES 
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M! fut un temps où l’on se demandait 
| | si id Software était encore un 

É développeur de jeux. Avec le départ 
de John Romero, « l'âme noire » du 
groupe, le design semblait un mot 
banni. Le pouvoir fut accordé alors à un 
petit génie capricieux du code, John 
Carmack. Des jours heureux 
s’écoulaient paisiblement à Mesquite, 
Texas. Il suffisait de mettre à jour 
régulièrement son jeu de tir en couloirs 
vides en annonçant trois zillions de 
trexels (2 de plus par année fiscale) ou 
du brump mapping (c'est mieux, il y a le 
r) pour s'ouvrir l’Eldorado, la cité d’or 
des ventes de licence du moteur 3D. 
N'oublions pas le lancement du 
générateur aléatoire de dégâts du rocket 
launcher, ça alimente les débats dans 
les forums. On distribuait alors les outils 
nécessaires pour modifier le code, 
quelques gogos se chargeant de rendre 
le jeu encore meilleur (Rocket Arena). 
Bonne nouvelle, la potion magique s’est 
tarie. Avec la popularisation des quake- 
like, sous les coups de boutoir de 
multiples sociétés (Epic, Valve, Raven 
Software, 3d Realms, Monolith), 
l'émergence de franchises fortes (Aliens 
Vs Predator, No One Lives Forever, 007) 
et l’incursion de petits nouveaux 
comme Croteam, id Software a senti le 
vent tourner. Il fallait revenir aux sources 
ou à terme mourir. Débarrassé du 
fardeau Quake 4 (confié à Raven), c’est 
à Doom, le jeu qui a tout débuté et qui 
n’a jamais été égalé en intensité par un 
quelconque Quake, qu’id Software 
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confie son destin. Et quel pied ! 
Présenté dans une salle de ciné sur le 
stand Activision, personne ne pouvait 
être préparé à ça. Doom 3 est le jeu du 
salon. Id Software est redevenu l’id 
Software des premiers jours, un 
véritable studio créatif. 


Une immense claque ! 

Alléluia ! Cette messe commençait par 
l’annonce que la vidéo de démonstration 
ne contenait que du temps réel. La 
bécane utilisée était un bi-processeur 
servant de support à une carte ATI pas 
encore dévoilée. Dès les premiers 
instants, on retrouve un niveau de détail 
impressionnant (qui fait penser à Halo 
Xbox pour le rendu synthétique des 
textures) et une flopée de nouveautés 
technologiques. Au menu, du DOT3 
Bump Mapping (la version la plus 
évoluée à ce jour que l’on retrouvera 


aussi dans Kreed), du son Dolby 5.1, un 
nouveau renderer graphique pour 
l’essentiel. Le tout est d’une beauté 
incroyable, d’un rendu qui approche le 
cinéma. Car la grande force de ce Doom 
8 n’est pas seulement technique, elle 
réside aussi dans sa mise en scène 
cinématographique et son parti pris de 
design. Embaucher Fred Nils qui a 
travaillé sur des films comme Shrek et 
Antz en dit long sur l'objectif à atteindre. 
Et quand on s’oriente vers un retour aux 
sources avec une ambiance oppressante 
à la Resident Evil, tout doit être fait pour 
une immersion immédiate. Doom 3, ou la 
première démo de jeu qui vous les met à 
zéro. Pour ce faire, les ombres sont 
gérées à merveille. Lorsqu'on ne voit pas 
des pinkydaemons ou des zombies, on 
devine leurs contours, ils sont derrière, 
bondissent. Flippant. La sortie de la 
démo est alors une bouffée d'oxygène. 
Quand on sait que Matthew Costello, 
auteur de la 11€ heure et de 7th Guest, 
est en charge du scénario, on se 
demande alors quelles surprises nous 
attendent encore. Id Software a tout 
compris. Doom 3 s'annonce 

fabuleux. Seul bémol, si ce niveau 
d’exigence est maintenu, la date de 
sortie prévue pour fin de l’année 
prochaine paraît optimiste. 
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évoilé en janvier, Unreal 
Tournament 2003 dévait 
s'appeler Unreal Tournament 2, 
avant de changer de nom pour mieux 
montrer la volonté « évolutive » de ses 
développeurs. Une orientation presque 
« Sportive », signe que, comme les FIFA 


d’Electronic Arts, Unreal Tournament sera 


appelé à changer. Pour James Schmalz, 


creative director chez Digital Extremes, la 


direction prise par ce nouveau titre est 
claire : étendre l'aspect « jeu en équipe » 
du précédent, et donner l'impression au 
joueur solitaire qu'il se livre à un vrai 
match avec tous les aspects d’un 
combat online. En gros, insister sur les 
qualités d’Unreal Tournament. 


Gestion en solo 

Ainsi, le mode solo vous proposera de 
gérer une équipe de combattants, 
véritables gladiateurs futuristes, définis 
par trois caractéristiques principales : 
précision, agilité (vitesse du personnage) 
et tactique (capacité à réagir, à bien se 
positionner, à choisir l'arme adéquate). 
Les membres de votre équipe sont 
également caractérisés dans leur 
comportement (agressif, discret ou 
défensif), et l'intelligence artificielle se 
veut une refonte totale de ce qui avait été 
fait dans UT. Steven Polge, docteur ès-IA, 
est toujours là, ce qui ne laisse présager 
que du bon. Les joueurs pourront choisir 
parmi cinquante personnages différents, 
dont certains cachés, le tout avec 
plusieurs skins. L'accent a été mis sur la 
variété pour satisfaire tout le monde et 
offrir une expérience de jeu plus variée 
de ce côté-là que son prédécesseur 
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— On a suffisamment reproché à Unreal 
Tournament de ne pas proposer assez 
de skins. 


Jouabilité réformée 

Du côté du gameplay, les choses ont 
également évolué. On retrouvera les 
classiques deathmatch, team 
deathmatch, Capture The Flag, et un 
mode Domination complètement refait. 
Il n’y a désormais plus que deux points 
de contrôle à capturer, qui ne vous 
rapportent des points que si vous les 
détenez tous les deux. Cette variation 
devrait permettre de rendre ce mode de 
jeu bien plus populaire qu'il ne l'était 


auparavant, et peut-être un peu plus 
tactique. Grosse nouveauté, le Bombing 
Run, dans lequel une bombe est placée 
au centre de la map entre les deux 
bases : chaque équipe doit aller la poser 
dans le camp adverse, en sachant qu'il 
est possible de se la lancer entre 
joueurs. 


Nouvel arsenal 

Les armes ont également été améliorées 
et équilibrées, voire pour certaines 
complètement bouleversées. Les 
développeurs déclarent s'être en 
majorité inspirés du feedback des 
joueurs d’Unreal Tournament pour 
effectuer ces changements, et 
souhaitent que le talent et l'aptitude des 
joueurs l’emportent sur la chance et le 
n'importe quoi. Les projectiles du Flak 
Cannon, par exemple, rebondissent 
beaucoup moins, et leur puissance a été 
diminuée. L'Éventreur a disparu, et le 
sniper est remplacé par une sorte de 
railgun. Vous commencerez la partie 
avec un fusil d'assaut, dont la seconde 
utilisation projette des grenades en lieu 


et place des deux Enforcers, qui ont 
également été supprimés. 

Plus rigolo encore, le Pulse Gun devient 
Link Gun, avec à peu près la même 
utilisation, sauf qu'il est possible, en 
visant le même ennemi que votre 
coéquipier, de renforcer la puissance de 
son rayon en « linkant » les deux tirs. 
Autre changement notable, le lance- 
roquettes ne peut lancer que trois 
roquettes au lieu des six d’Unreal 
Tournament. Enfin, un "shield gun", arme 
de poing qui projette un écran 
impénétrable résistant à certaines balles 
et projectiles, remplace le Impact 
Hammer. Il sera possible de s’en servir 
pour effectuer de longs sauts dans les 
airs, rassurez-vous. 

Dernièr ajout à cet arsenal dément, le lon 
Cannon, similaire dans l’utilisation à celui 
de Command & Conquer Renegade. Il 
ne s’agit pas d’une arme à proprement 
parler, mais d’un satellite qui survole en 
permanence l’aire de jeu. Grâce à un 
laser de précision, vous visez un ennemi 
qui se mange un gigantesque rayon 
venu du ciel en pleine poire, ne laissant 


qu’un petit squelette tout ratatiné. Le 
Redeemer devrait être présent sous une 
forme ou sous une autre, même si les 
développeurs n’en dévoilent pas trop, 
pour ne rien déflorer du mystère. 


Téléportez ! 

Le Translocator, l'outil de téléportation 
portable indispensable aux matches 
CTF, a également subi sa petite cure de 
jouvence. Le rythme de téléportation est 
désormais beaucoup plus lent, et il est 
possible de s’en servir comme caméra. 
Comme cela avait été annoncé en 
janvier dernier, Unreal Tournament 2003 
proposera un système de mouvements 
spéciaux (inspirés du dodging de 
l'original), sorte de « combos » que vous 
pourrez effectuer après avoir collecté 
suffisamment d'énergie sur vos 
adversaires. Autre point qui avait fait 
grincer des dents lors de l’annonce du 
développement du jeu, les fameuses 
stations de rechargement (armure, santé, 
munitions), qui remplaceront packs de 
santé et medikits. Heureusement le 
système semble bien conçu, puisqu'il ne 


DOSSI 


vous sera pas demandé de rester 
immobile en attendant de vous recharger 
point par point, des icônes spéciales 
rechargeant 25 points d'un coup étant 
disponibles. 


Graphismes dernière génération 
Côté graphique, si l’on est bien 
évidemment loin de la claque Doom 3, le 
moteur next generation d'Epic Games a 
de la gueule. On sait que le jeu utilise un 
système de radiosité qui permet une 
réflexion des ombres et des lumières très 
réaliste. Ce moteur devrait regorger 
également de nombreux petits détails 

« qui tuent », notamment les effets de 
l'eau qui se meut de manière réaliste, et 
trahira le passage récent d'un joueur 
grâce au mouvement des vaguelettes. 
Les images parlent d’elles-mêmes, et UT 
2003 n’a rien à envier à la plupart des 
FPS présents sur le marché. 
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MR n peut dire qu’on l’attendait au 
mA M tournant, cette énième nouvelle 

N version de Counter-Strike, alors 
que le célèbre mod commence à accuser . 
son âge. Et, malheureusement, nos 
craintes se confirment. C’est en privé 
que Randy Pitchford, le producteur en 
charge du projet, effectuait une démo du 
jeu co-produit par Gearbox Software et 
Valve. Articulé autour d'un moteur 3D 
préhistorique, une amélioration de celui 
d'Half-Life, le papy avait bien du mal à 
tenir la comparaison face à des bombes 
graphiques comme Unreal 2 ou Doom 8. 
On se demande même l'interêt de ce 
développement, vu la laideur des 
graphismes. En l'état, Condition Zero 
ressemble donc à s'y méprendre à un 

mod réalisé par des professionnels, point 
barre. L'essentiel des modifications 
provient du système de customisation 
des personnages (on pourra ainsi obtenir 
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quelque cent-soixante combinaisons 
avec en prime des bonus sympas 
comme le masque de Jason) et de l'ajout 
de modèles 3D en haute résolution. 


Une immense claque ! 

Mis à part ceci, ni l'ajout d'éléments 
scriptés, ni le travail pourtant bien 
perceptible sur les environnements ne 
nous ont convaincus. Les fans de Counter 
peu regardants apprécieront peut-être. 
Mais il semble bien que Valve ait décidé 
de cachetonner, la seule réelle utilité de 


ce recyclage peu prometteur étant de 
nous préciser une date de sortie pour 
Half-Life 2 : ce ne sera pas demain. 
Espérons que l'on se trompe. C'est tout 
ce que l'on demande. ll 


roovy, l'espionne la plus sexy 
et sixties, va de nouveau avoir 
du pain sur la planche : on: 
compte sur elle pour sauver le monde 
d'un énième complot soviétique. Pas 
d'affolement, munie de bananes pour 
réduire au silence les ennemis et 
d'autres gadgets à la Bond version 
funky, Cate est bien armée. Articulée 
autour du Jupiter Engine, dernière 
évolution du LithTech en moteur 3D, 
cette suite offrira trente fois le niveau 

de détail du précédent épisode selon 
Monolith. Concrètement, avec le cubic 
environment et une attention particulière 
portée aux animations, même sans 


atteindre le niveau graphique d'un 
Unreal II, ce NOLF 2 a une pêche 
incroyable. 


James Bond girl dans le détail 
Les niveaux sont variés. On voyagera 
ainsi de l'Irak au Japon. Et mieux encore, 
ils sont truffés de petites trouvailles. 
Exemple : dans l'un des niveaux où vous 
devrez en découdre avec des ninjas, une 
tornade fait rage. Un mobil home se 
renverse en fonction de la direction du 
vent. À vous de l'éviter. Les planches 
des barricades s'arrachent pour 
s'envoler au loin. Question 
environnement, on peut penser que 
NOLF 2, à sa sortie (peut-être cette 
année !!), sera ce qui se fait de mieux. 


QUAKE=LIKE 


À noter aussi que Monolith a tenu à se 
concentrer au maximum sur le 
multijoueurs avec comme objectif 
l'originalité. Pas de deathmatches 
prévus, uniquement un mode coopératif 
très travaillé, nous promet-on. 

En résumé, dire que l'on attend ce 
NOLF 2 est un doux euphémisme. On le 
veut. C'est peut-être d'ailleurs aussi pour 
cette raison que l'on vous en reparlera le 
plus vite possible. Wait and see. Bi 
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Corps à gore 


ttention, The Thing ne devrait 
pas juste être un survival horror 
de plus, loin de là. Car, tout 
comme le film dont il est issu, le jeu ne 
fait aucune concession, notamment sur 
le langage utilisé par les personnages et 
la violence des situations. Trois mois 
après les événements décrits dans le 
film, le capitaine Blake (vous) est envoyé 
avec son escouade porter secours à 
l’avant-poste américain perdu au beau 
milieu de l’Antarctique, qui n’a plus 
donné de nouvelles depuis trois mois. 


La peur au ventre 

Vous vous retrouvez donc dans la même 
situation que Macready, le héros du film, 
a dû affronter : diriger un groupe 
d'hommes terrifiés, confrontés à une 
créature extra-terrestre qui peut avoir 
contaminé n'importe lequel d’entre eux, 
dans des conditions de froid extrême 
(vous mourrez si vous restez hors des 
bâtiments trop longtemps). Le jeu se 
déroule à la troisième et première 
personne pour faire feu, comme dans 
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MGS?2, avec des angles de caméra fixe 
lors des scènes cinématiques. Vous 
pourrez diriger une escouade qui sera 
composée au maximum de quatre 
personnages, choisis parmi les classes 
suivantes : soldat, ingénieur et médecin, 
chacun avec ses avantages et ses 
inconvénients. 


Un concept original 

Là où le jeu innove, c’est dans la gestion 
des PNJ. En effet, pour espérer survivre, 
vous devrez travailler avec eux et gérer 
leurs niveaux de peur et de confiance. Par 
exemple, si un PNJ voit trop de cadavres 
mutilés, il se peut qu'il craque et se mette 
à vomir ou à pleurer. Dans le pire des cas, 


il décidera de se suicider. Pour empêcher 
ce genre de mésaventures, vous devrez 
par exemple lui fournir une arme efficace 
ou le protéger des attaques des 
créatures. De même, les PNJ se méfient 
les uns des autres et surveilleront vos 
actions : si vous disparaissez trop 
longtemps ou que vous agissez de 
manière étrange, leur confiance en vous 
baissera fortement. Ils décideront alors 
d’un commun accord de vous supprimer, 
persuadés que vous êtes une Chose ! 
Bref, l’ambiance du film a vraiment l’air 
d’avoir été respecté et on attend avec 
impatience une version jouable de ce jeu 
qui pourrait bien être une très bonne 
surprise de cette fin d'année. 


inissons avec un passage en 

revue des autres produits 

remarquables du genre. Tout 
“abord, Unreal II. Présentée par Mike 
Merdu, son producer chez Legend, la 
mo E3 était axée autour de 
2wlisation des objets, histoire d'illustrer 
= dimension tactique des combats. 
Pour se protéger de l'attaque d'une 
base, nous serons amenés à disposer 
Ses piquets formant une grille laser. S'il 
£xiste encore un laps de temps 
Signifcatif avant la sortie du jeu, la 
drection prise par Legend s'annonce 
res bonne. À suivre. Autre piste, avec 
007 : Nightfire chez Electronic Arts. 

Ut 


CAD: Mig 


America's Army 


| 


Ë sé 
Star Trek Elite Force Il su È #ÿ 


James Bond risqué de faire une entrée 
remarquée dans l'univers PC. Les 
grincheux diront que le titre est aussi 
annoncé sur consoles nouvelle 
génération. Le spectre d'un portage à la 
va-vite s'estompe lorsque l'on sait que 
Gearbox, le studio de développement ne 
s'occupe que de cette version PC. On 
retrouvera certes l'éventail de gadgets et 
les phases de jeux (conduite de voitures) 
qui ont fait le succes des précedents 
opus. Mais le tout avec un mode histoire 
plus étendu et évidemment un mode 
multijoueurs enrichi. Plus militaire, l'un 
des jeux les plus surprenants du salon 
fut America's Army. Si son classement 


dans les quake-like purs et durs est 
discutable (le jeu est axé sur la tactique), 
ce produit développé par l'armée 
américaine en remontre à certains 
développeurs installés dans le civil. Doté 
d'un moteur 3D qui tient la route, le côté 
réaliste devrait plaire aux amateurs de 
kaki. Sortons du quotidien pour nous 
tourner vers la science fiction. De ce 
côté, Star Trek Elite Force Il chez 
Activision et Primal Hunt, l'add-on pour 
Aliens Vs Predator 2 se détachent 
clairement du lot. Enfin finissons par 
évoquer Enemy Territory, l'extension 
super attendue pour le Castle 
Wolfenstein de Grey Matter. 1 
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DOSSTER 


’est à Mark Skaggs, ancien 
ingénieur chez Texas 
Instruments, que revient la lourde 

tâche d’assurer un avenir à la série des 

Command And Conquer. Pas de souci a 

priori, l'équipe basée à Irvine, près de 

chez Blizzard (au sud de Los Angeles) 
est déjà à l'origine de Red Alert 2 ainsi 
que de son expansion pack (Yuri's 

Revenge). Reste que Harvard Bonin, pro- 

ducteur du jeu, et les quarante 

personnes en charge du développement 
ont des comptes à rendre au QG 
d'Electronic Arts de Redwood City. 

L'objectif est clair : « avoir un gameplay 

aussi réussi qu'Alerte Rouge 2 avec un 

moteur graphique capable de tenir la 
route face à Ensemble et Blizzard. » Si 
cela ne suffit pas, les 10 à 12 millions de 
dollars de budget alloués au développe- 
ment en disent long sur l'importance 
accordée à la série. Côté technique, le 
jeu utilise le Sage Game Engine, ; 
un moteur développé spécifi- 


=, 
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quement par EA Pacific et couplé avec la 
technologie de rendu W3D de Westwood 
déjà présente dans C&C : Renegade. 
L'un des points fort de cette techno est 
de pouvoir faire du slow motion pour 
détailler l'action, un peu comme l'effet 
bullet time introduit par le film de Joel 
Silver. Lors d'une explosion par exemple, 
l'action peut se ralentir pendant que la 
caméra virevolte pour nous montrer les 
éclats ou débris. Pour renforcer cette 
pyrotechnie, le Sage Engine gère les 
effets de fumée de façon spectaculaire. 
C'est le terme exact 


puisque au plus fort des combats, les 
unités sont souvent occultées par d'é- 
pais rideaux de fumée issus de carcas- 
ses ou d'explosions. Rajoutez à cela que 
le théâtre des opérations peut se situer 
de jour comme de nuit, et vous com- 
prendrez que la gestion dynamique des 
lumières est aussi prise en compte. 


Un bouquet d'effets spéciaux ! 

La démo de cet E3 fut l'occasion de se 
rendre compte que ses spécificités 
connues sur le papier n'étaient pas un 
grigri marketing. Présenté sur une carte- 
test conçue pour l'occasion, le jeu offre 
un rendu des combats excellent. 
L'action y est incessante et le 

« magnifique » champignon atomique 
offert en bouquet final emplissait 
carrément tout l'écran dans une 
débauche d'effets. On ne peut que 
constater que Westwood revient en force 
face à ses concurrents Blizzard et 
Ensemble. Reste qu'un très bon moteur 
n'a jamais fait un bon jeu et il faudra 
encore 


attendre une version jouable pour voir si 
le contrat est tout à fait rempli. Nous 
sommes en tout cas optimistes. En 
attendant, détaillons un peu plus le 
menu. C&C Generals se situe environ 
Vingt années en avance par rapport à 
notre époque. La situation géopolitique 
se résume a une nouvelle guerre froide 
entre les deux super-puissances que 
sont la Chine et les États-Unis. Un 
équilibre compromis par une 
organisation terroriste, la GLA (Global 
Biberation Army ou Armée de Libération 
Globale). Ceci sera illustré par la 
présence de trois campagnes (une par 
camp), chacune composée d'une 
douzaine de missions. On y retrouvera 
Es spécificités déja installées dans la 
Série, à savoir de nombreuses unités 
#=rrestres chinoises, une technologie 
alus sophistiquée côté américain, etc. 
Du Command & Conquer comme on 
Pime, quoi. Pour finir, car évidemment 


A ù 


nous reviendrons en long et en 

large sur ce développement majeur, 
sachez que parmi les nouveautés, les 
combats aériens sont désormais 
possibles (il était temps !), qu’un mode 
coopératif à été prévu sur certaines 
cartes et que Westwood s'aligne enfin 
sur les interfaces de son temps 

avec la possibilité de la positionner 
horizontalement. Reste plus qu'à 

y jouer ! 
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D STRATEGIE 


7 oici typiquement le type de jeu 
dont il faut se méfier. L'E3 et ses 
W rendez-vous permanents, c’est 

de la frustration à l’état pur. À peine 

commence-t-on à apprécier un jeu que 
l’on doit filer sur un autre hit en 
puissance. En gros, vous n'avez pas le 
temps de vous attarder au stand Titus. Et 

il y a vraiment une vie ludique après 

Doom 3. Pourquoi faut-il se méfier de ce 

genre de jeu ? Après le briefing habituel, 

VOUS VOUS essayez au jeu. Sympa. Mais 

c’est prenant et le chrono tourne. 

Justement, parlons du temps. Nous 

sommes en 1937, dans le Pacifique sud, 

sur une petite chaîne d'îles. Le docteur 

Erik Chanikov travaille sur la technologie 

Sygma. Cela consiste à croiser des 

animaux réels pour en produire de 
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nouveaux. Ceux-ci garderont les forces 
des deux premiers, mais pas leurs 
défauts. Tous ces travaux sont financés 
par Upton Julius, un milliardaire 
excentrique qui va bien vite tourner mal 
et s’entourera de types très louches. 


Le prétexte pour ‘un jeu dément 
L’assistante d’Erik, Lucy Willing, sentira le 
vent tourner et produira un laboratoire 
mobile, au cas où. Elle aura bien fait car 
les tensions vont s’aggraver et une 
guerre se déclarera entre Julius et Erik. 
Les moyens pour vaincre l’adversaire 
seront issus de la technologie. Bref, on 
sera entouré de petits docteurs Mengele 
mais pour survivre, il faudra utiliser ces 
technologies légèrement nazies. Le 
temps que l’on vous explique ça, aïe, dix 


minutes de passées. Le jeu est un subtil 
mélange de Giants — en super mieux—, 
de Black and White — en aussi bien — , et 
de bien d’autre chose, ultra novateur. On 
effectue des croisements entre des 
espèces que l’on connaît bien : la girafe, 
le rhinocéros, le caméléon, le lemming. 


La race supérieure a l’œil bleu, 

une trompe et deux queues 

Il y a cinquante espèces, réparties dans 
quatre biotopes différents (savane, 
arctique, océan ou désert). D'après les 
programmeurs, les possibilités de 
création sont infinies. Au final, vous 
pouvez avoir des éléphants volants, des 
tigres invisibles, etc. Seule ombre au 
tableau, on en a la certitude : on ne 
pourra pas croiser les demeurés du Loft 

1 avec les débiles du Loft 2 pour avoir les 
êtres mono-neuronaux de Star Academy. 
Il sera possible de jouer à quatre joueurs 
sur la même carte, et le mode solo 
fonctionnera en parallèle avec le multi. 
Bref, l’heure tournait et on n’a pas pu voir 
toutes les créatures que l’on voulait. Mais 
depuis la présentation, ça gamberge pas 
mal et on a hâte d’avoir une béta entre 
les mains. Mais ce ne sera pas avant la 
fin de l’année. M 
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M es attachés de presse ont tout de 
même un boulot fabuleux. Enfin, 

M pas tous. Celui qui possède dans 
ses dossiers Age of Mythology peut se 
casser aux Bahamas jusqu'à la sortie du 
jeu. Ça ne changera pas grand chose. 
Quelques mots suffisent : par les 
créateurs d’Age of Empires, en 3D. 
Terminé, c’est plié. Vamos à la playa. 
Venice beach ? De toute façon, avec un 
jeu pareil, dont on connaît un peu les 
bases, on gagne du temps et on 
n'écoute pas. On se précipite sur le jeu. 
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C’est couru d’avance 

On sait que chaque unité sera super 
bien dosée, que le gameplay sera aux 
petits oignons et la difficulté 
progressive. Bref, le jeu dont on ne 
pourra dire que du bien. Trois peuples 
rivaux sont en compétition et cette fois, 
on se fout pas mal de la réalité 
historique. Place à la culture. Aux 
cultures, car vous pourrez diriger les 
Egyptiens, les Grecs ou les Celtes. Et 
vous vous abandonnerez à certains 
cultes, avec plein de pouvoirs des Dieux 


et de héros légendaires. Le jeu sera 
beaucoup plus riche en possibilités que 
ne l’étaient les différents AoEË. 


Ca saigne 

Ça se voit dans les combats, de toute 
façon. Les batailles sont dévastatrices. 
Ca part dans tous les sens. Les 
animations sont plus riches, plus 
originales. Le passage à la 3D y est pour 
beaucoup. || faut bien reconnaître 
qu'entre le premier Aoe et le dernier 
add-on, il n’y a pas eu tellement 
d’évolutions. À chaque nouveau 
screenshot, on s’exclamait : la vache, 
les dessinateurs qu'ils ont. On continue 
de dire que c’est beau, mais tant que 
l’on a pas vu le jeu tourner, on ne se 
rend pas compte de ce qu'est le jeu. 
Age of Mythology est à la vidéo ce 
qu'Age of Empires est au slide-show. 
Mais ce n’est pas une vidéo, on joue. 
Les auteurs ont vraiment planché sur les 
différentes mythologies et on le ressent 
bien. De plus, même si la mythologie 
celte semble très éloignée des deux 
autres, l’ensemble est cohérent, malgré 
des unités très différentes. Age of 
empires, c'était de la rigolade. On passe 
aux choses sérieuses. 


ntre autres jeux de stratégie, dans la catégorie historique quelques du premier screen d’Age Of Mythology, 
signalons la présence de Pyro concurrents sérieux dans les mois à venir. dixit Blizzard. Outre tous ces jeux tres 
Studios sur le stand Eidos pour On pense tout d'abord au soft de Firefly attendus, signalons l’ambitieux 
mettre en valeur Praetorians. Si le jeu Studios, Stronghold : Crusader. Mais Haegemonia : Legions Of lron 
s'annonce toujours aussi beau, il aura aussi à Celtic Kings : Rage of War de développé par les auteurs d'Imperium 
Strategy First ou Higlands Warriors chez Galatica ! & II, Digital Reality. Une sorte 


a 


Haegemonia “Légions Of iron fs les Allemands de Data Becker. Ce dernier d'Homeworld, en plus abouti. Quant à la 
fé ri nous proposera d’incarner Robert the palme de l’originalité, elle revient sans 
; Bruce, le héros national écossais, aux fans doute au America Il de Data Becker. Pour 
ss Pr ER f de Braveheart. Age Of Empires fait donc clore cette liste, passons chez Activision 
pe = RUE des émules, les ventes du produit avec Medieval : Total War. Le jeu de 
; Microsoft y sont pour beaucoup. Le ténor Creative Assembly semble toujours aussi 
de la catégorie Warcraft III était aussi impressionnant. Une version beaucoup 
+ De présent. L'occasion pour Bill Roper de plus travaillée du premier opus en résumé. 
é à nous présenter les dernières maps. Des Vous l’aurez compris, ce n’est pas du côté 


cartes avec des plages et des effets d’eau de la stratégie que l’on s’ennuiera dans les 
des plus réussis. L'idée proviendrait même prochains mois ! 1 


eval : Total War | America II 


Celtic Kings : Rage of War 
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A 1 arren Spector, le « Spectre », 
/ était présent sur le stand 
é Eidos pour assurer la 
promotion de son Deus Ex 2. Le 
géniteur d'Ultima Underworld pouvait 
être satisfait : Deus Ex 2 fut assurément 
l'un des meilleurs jeux de l'E3. Pas 
besoin de s'arrêter trois 
heures devant les 
écrans pour constater 
que le jeu s'offre enfin 
un moteur graphique 
digne de ce nom (une 
version modifiée du 
code d'Unreal 
Warfare). À ce titre, la 
barre qualitative 
franchie est 
importante. On 
pourrait penser que 
ce n'est pas là 
l'essentiel, ce n'est 
qu'en partie vrai. 
La qualité visuelle 
du moteur confère 
au jeu un cachet 
incroyable : un 
réalisme qui 
donne d'entrée 
une atmosphère 
plus adulte, plus 
noire à l'univers 
de Warren 
Spector. Une 
impression 
renforcée par le 
fait que nous 
retrouverons 
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dans cet épisode des lieux connus de 
notre monde, vous savez, la Terre. 
Côté technique, l'attention des 
développeurs s'est aussi portée sur le 
moteur physique baptisé Havoks. On 
devrait d'ailleurs le retrouver dans Thief 
3, ce qui, quand on connait l'importance 
des plats qui tombent ou des planchers 
qui grincent dans la série des Thief, ne 
laisse présager que du bon. 


Stand de tir 

Pour nous illustrer cet aspect, nous 
avons donc eu droit au traditionnel tir 
sur baril, baril qui recule en fonction de 
l'impact. Ce fut aussi l'occasion d'admi- 
rer au passage la gestion des lumières, 
un point très important pour les déve- 
loppeurs. Leur deuxième source de fier- 
té pourrait-on dire, après l'intelligence 
artificielle. Celle-ci a bien entendu été 


retravaillée, mais attendons d'en voir un 
peu plus pour être parfaitement 
convaincu. C'est plutôt en situation de 
jeu que dans une démo bien pensée à 
l'avance que nous pourrons la mettre a 
mal. Côté jeu, on devrait avoir le choix 
de continuer son parcours avec J.-C. 
Denton (le héros du premier épisode) ou 
incarner un tout nouveau personnage, 
une héroïne. Les évolutions permises 
seront bien sûr affinées. On retrouvera 
donc quelques organisations et person- 
nages de Deus Ex. L'occasion de dire 
que cet opus, malgré un lifting total 
(aucune des textures de Deus Ex ne 
sera réutilisée), devrait davantage être le 
jeu de la maturité d’un concept plutôt 
qu'une révolution totale, même si des 
innovations sont au rendez-vous. On 
envisage par exemple de permettre au 
joueur de finir le jeu sans tirer un seul 
coup de feu (ce qui serait bien dommage, 
avouez). Certes, il reste encore de l'eau 
à couler sous les ponts d'ici la sortie 
prévue à l'automne 2008. Ce sera pour 
nous l'occasion de vous fournir plus de 
détails quant au multijoueurs ou à d'au- 
tres aspects. Finissons cette mise en 
bouche en disant qu'il y a de fortes 
chances que Deus Ex 2 soit l'un des 
hits majeurs de 2003, mais ça vous le 
savez déja, non ? 
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DOSSIER Le) JEUDE ROLE 
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omparé aux quake like et aux jeux 

de stratégie, la catégorie des jeux 

de rôle était le parent pauvre du 
salon. Comme si personne ne voulait se 
présenter face au fabuleux Neverwinter 
Nights, inquiétant ? La montée en 
puissance des jeux online et de leur 
univers permanents en sont 
principalement la cause. Bioware nous 
présentait chez Infogrames la dernière 
version de l’éditeur de Neverwinter Nights. 
Quelle claque ! Apres ces quelques 


Icewindale 2 


$ 
+ : 


Prince Of Qin 


æ 
LT 


À 
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minutes de magie, nous étions condamnés 
à la déambulation. On trouvait bien un 
clone de Diablo intitulé Prince Of Qin qui 
paraissait esseulé. On comptait alors sur 
Icewindale 2 pour nous remonter le moral. 
I n’est pas parvenu à nous faire retrouver 
le sourire. Il fallait plutôt miser sur Duality, 
un projet réalisé par des anciens de Pyro 
Studios, et son univers cyberpunk pour 
voir quelques rayons de soleil. On croise 
les doigts pour qu'il devienne un 
concurrent sérieux à Deus Ex ! 


Neverwinte 
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NOT ee RUTMI! 
SPORT=SIME | 


ous pourrez, lors d’une guerre 
non historique située dans la 
région de la mer Noire, piloter 
huit avions différents : A-10A Warthog, 
F-15C Eagle, Su-27 Flanker B, MiG-29 
Fulcrum À, MiG-29 Fulcrum C, Su-25 
Frogfoot, Su-33 Flanker D et Su-39 
Frogfoot. La volonté de Matt Wagner, le 
chef de projet, est d’en rajouter à 
l’avenir, via des add-ons, mais tous les 
avions déjà présents sur Lock On 
possèdent des modèles 
comportementaux des plus réalistes. Et 
il ne voudrait pas bâcler le produit en 
ajoutant un Tornado ou un Rafale 

« moyen ». De plus, l'implantation d’un 
nouvel appareil ne s’arrête pas au 
modèle de vol. Il y a aussi l’électronique, 
les communications, les armes, les 
unités de soutien au sol, les missiles. 
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Bref, le produit devant sortir à l’automne 
prochain, la liste est close. 


Plein les mirettes ! 

Plein les esgourdes ! 

Mais tout est absolument parfait. Le 
terrain est très détaillé et la géographie 
réaliste. On pourra survoler 21 villes, 

1 700 villages et 500 ponts, tous plus 
authentiques les uns que les autres. De 
plus, le réalisme ne s'arrête pas à de 


jolis graphismes. Les sons, via les 
communications avec la base, les 
Awacs et les ravitailleurs ont aussi une 
fonction d'immersion très importante. 
C'est d’ailleurs un des problèmes 
d’ajout de nouvel appareil. Les phrases 
émises par un poste de commande 
français, britannique ou russe ne sont 
pas les mêmes. 


Pour les bleus, le bizutage 

n’est pas prévu. 

Vous pourrez participer à au moins 
trente-six missions individuelles, mais le 
générateur de missions vous permettra 
de continuer à jouer ad vitam eternam. 
Pour allonger encore la durée de vie et 
l'intérêt, il y aura aussi le mode 
multijoueurs, acceptant jusqu’à trente- 
deux participants en réseau local ou sur 
Internet. Contrairement à de nombreux 
produits de ce type, la cible n’est pas 
forcément orientée gamers purs. En 
effet, comme sur certaines simulations 
de F1, il peut y avoir pas mal d'aides au 
pilotage : anti-vrille, atterrissage 
assisté, surpuissance des moteurs. 
Bref, même les aficionados des jeux 
Cryo pourront s’essayer à un vrai jeu 
d'hommes ! Bi 


MR est l'histoire d’un constructeur 


M de voitures, qui, à défaut de jeter 
a son argent par les fenêtres pour 
vendre sa marque aux plus jeunes, a 
décidé de s’en remettre au jeu vidéo par 
l'intermédiaire d’un éditeur, qui, heureux 
hasard, désirait faire son entrée sur le 
marché, lucratif, de la simulation 
automobile. C’est ainsi que Mercedes 
Benz et TDK Mediactive ont donné 
naissance à Mercedes Benz World 
Racing. Un jeu à fort relent marketing 
mais qui n’en demeure pas moins un 
beau et surtout bon jeu. 


À toute chose, marketing est bon… 
Le gros avantage du titre, outre son 
étonnante qualité graphique - chapeau 
bas messieurs de chez Synetic — est 
bien sûr de mettre à la disposition du 
joueur toutes les voitures du catalogue 
du constructeur. Et quand je vous dis 
toutes les voitures, c’est bien toutes. 
Des véhicules mythiques qui ont fait la 


notoriété du constructeur comme la 
300SL à la CLK, hardtop et sièges en 
cuir blanc des alpages... Mais bon, 
seuls les plus adroits d’entre vous 


pourront jouer avec l’ensemble des 
autos du jeu car, mes cocos, les voitures 
mythiques, il faudra-aller les gagner au 
détour de missions sur des maps 
magnifiques, mais pas à la portée du 
premier venu. Vous serez totalement 
libre d'emprunter l'itinéraire de votre 
choix, du moment qu'il vous mène à la 
victoire. Personne ne vous interdira 
donc d’essayer de gravir de front une 
montagne plutôt que de suivre la route 
goudronnée. Mercedes World Benz 
Racing demeure sans conteste la bonne 
surprise du salon dans la catégorie 


simulation automobile. 1 
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_É UN "est bien connu, Microsoft ne 

| | recule devant rien, pas même 
devant des constructeurs console 
nippons ni mauvais. Alors pensez bien 
que le portage d’un titre plébiscité sur sa 
console vers le PC, son fief de toujours, 
est une broutille. Mais c’est aussi pour 
les joueurs que nous sommes une assez 
bonne chose. Officiellement, la version 
PC présente un tout autre aspect que la 
version Xbox. Pour l’avoir vu de près, la 
différence n’est pas si évidente, ce qui 
tout compte fait ne gâche rien. Les 
graphismes, peut-être un peu plus 
léchés, et le réalisme de la tenue de route 
de la voiture ou des dégâts font de 
Rallisport Challenge un concurrent 
sérieux de Colin McRae. Ajoutez à cela 
quatre types différents de compétition 
(course de côte, traditionnel, Rallycross 
et courses sur glace), 29 véhicules parmi 
les voitures officielles des plus grands 
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constructeurs (Audi, Citroën, Lancia, 
Ford, Subaru et Mitsubishi), les 
meilleures voitures du groupe B des 
années 80 et des véhicules préparés 
comme le camion Toyota Tacoma (850 
cv) ou le Suzuki Grand Vitara (+ 900 cv). 


Rallisport Challenge 

en a sous le capot. 

Tous les continents seront le théâtre de 
vos exploits. Au total, 48 circuits ont été 
modélisés. Le résultat est parfois assez 
bluffant, notamment les effets de lumière 


ou les conditions météo. Enfin, il vous 
sera possible de défier vos 
cybercamarades grâce au mode 
multijoueurs qui peut accueillir jusqu’à 
quatre joueurs simultanément. Sans 
révolutionner le genre, Rallisport 
Challenge possède beaucoup d'atouts 
sous le capot. Mais surtout la simulation 
crée une effervescence qui pousse tous 
les éditeurs de jeux de rallye à se 
dépasser. Au final, nous sommes les 
vainqueurs de cette compétition, que 
demander de plus ? ll 
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BR x ans déjà que la série NHL 
LD d'EA Sports éduque avec brio 
des Latins au Hockey sur glace. 

Et en une décennie, le jeu est devenu en 
France une véritable franchise. La cuvée 
2003, espérée pour la fin de l’année, 
porte une belle pierre à l'édifice. 
À propos de NHL 2003, la première 
chose qui me vient à l'esprit demeure la 
beauté des graphismes, et surtout la file 


d'attente de joueurs sur le stand joué contre un Autrichien, pas piqué des à 1 en un peu de moins de dix minutes 
d’Electronic Arts pour tester une vulgaire vers (NDLR : l’Autrichien ?), est une avec Hasek dans les buts, je me devais 
version console. À l'inverse de Fifa, autre totale réussite. À tel point, que les de prendre ma revanche...contre Cooli 
fleuron du label EA Sports, la série NHL organisateurs du salon ont dû me ou l’ordi en mode ultra beginner, ce qui 
a su s'imposer au fil des ans tout en promettre de m'installer le soir même revient au même. 

améliorant progressivement aussi bien la une borne d’arcade dans ma chambre 

qualité de son gameplay que le rendu d'hôtel pour que je quitte les lieux. NHL 2003 est une totale réussite 
écran. Cette version 2003, pour y avoir Humilié publiquement par le Viennois, 5 Sans tomber dans la dithyrambe, cette 


édition 2003 est l’une des versions les 
plus abouties de la saga NHL à ce jour. 
Le nouveau moteur graphique fait des 
merveilles: L'intelligence artificielle des 
gardiens a été améliorée, et la possibilité 
est désormais laissée aux nouveaux 
joueurs de configurer le jeu comme ils 
l’'entendent grâce à un mode tutorial très 
approfondi. L'objectif étant bien 
évidemment de fidéliser de nouveaux 
gamers. Mais que les plus chevronnés 
se rassurent, NHL 2003 ne les a pas 
oubliés. Quatres modes de jeu sont 
disponibles, une jauge spéciale baptisée 
Game Breaker peut être activée pour 
des situations encore plus chaudes aux 
moments cruciaux des matchs et enfin 
toutes les équipes de la ligue américaine 
ainsi que les principales sélections 
internationales. Alors on dit merci qui ? 
Merci EA Sports. 
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In gold we trust 


evenez le dirigeant d’une 
compagnie de robots- 
mercenaires de plus de 
200 tonnes, contrôlez jusqu’à 8 d’entre 
=uxX, parcourez toute la Sphère intérieure 
21 recherche de contrats et triomphez 
Sur le champ de bataille pour assouvir 
more soif de liquidités. Tel est en 
Substance le scénario de MechWarrior 4 
“Mercenaries, concocté par Cyberlore 
Studios. Et tout cela paraît bougrement 
=chant. Sans compter que plus de 40 
souvelles missions et plus de 35 Mechs 
=piloter vous seront proposés. Ça vous 
Æmange déjà ? Intuile donc de préciser 
mue le joueur pourra combattre aux 
=otés de légendes du monde de 
Bzttletech comme Les Wolfs Dragoons, 
= Northwind Highlanders ou les Gray 
Death Legion. 


Aa recherche du Dieu Argent 
= même, inutile d’insiter sur le fait que 
our la première fois, vous commanderez 


une deuxième lance, en d’autres termes, 
que quatre autres Mechs seront sous 
votre commandement ou que vous 


SPORT/ SIMU 


pourrez participer aux tournois de Solaris 
VII, dans l’arène Steiner, pour tenter de 
remporter la cape des champions, 
synonyme de puissance et d'argent. 
Enfin, je ne résiste pas au plaisir ultime 
de vous glisser un petit mot sur le mode 
multijoueurs. MechWarrior 4 : 
Mercenaries introduit le concept de 
l’argent roi dans les parties en ligne, 
permettant ainsi aux joueurs de s’affilier 
au groupe de leur choix, moyennant 
finances, dans le but avoué d'accroître 
leurs pécules en cours de jeu. Vous voilà 
prévenus, mais surtout pas un mot à 
Arlette. 
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Bombardez pou 


es pilotes de salon et les héros 
de bureau vont bientôt reprendre 
du service avec la sortie en 
octobre de Combat Flight Simulator 3 
(CFS 3). Au programme, participer 
activement à la libération de l'Europe du 
joug nazi en infligeant des pertes 
considérables à l’ennemi.Vous ne 
pouvez plus reculer, l’histoire est en 
marche. 
Si incarner un pilote de chasseur ou de 
bombardier a toujours été votre rêve, 
Combat Flight Simulator est fait pour 
vous, notamment ce troisième épisode 
qui promet beaucoup. En 1943, au 
paroxysme de la Seconde Guerre 
mondiale sur le front européen, vous 
êtes enrôlé au choix dans l’U.S. Army Air 
Force, la mythique Royal Air Force (RAF) 
ou la Luftwaffe. Vous vous envolerez 
alors pour des missions de supériorité 
aérienne ou de bombardement tactique. 
Mais quoi qu'il en soit, votre objectif 
numéro un sera de neutraliser votre 
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r La liberté ! 


ennemi avant qu'il ne le fasse. Cet adage 
chevillé au corps vous permettra peut- 
être de rester en vie jusqu’au 8 mai 

1945, mais rien n'est moins sûr compte 
tenu de la difficulté de votre entreprise. 
En effet, pour la première fois dans 
l’histoire de la franchise, CFS 3 permet 
aux joueurs de mener, à vive allure et à 
basse altitude, des attaques de 
bombardement au sol de cibles 


stratégiques ennemies. Ces missions 


présentées par Microsoft comme très 
intenses sont évidemment extrêmement 
périlleuses. 


Aux premiers tirs de DCA, 

je me suis jeté au sol. 

Il vous faudra donc, même pour les plus 
expérimentés, pas mal d’entraînements 
ou de tentatives pour parvenir à remplir 
tous vos objectifs. 

Et inutile de rejeter la faute sur la fiabilité 
de votre avion. CFS 3 propose une 
panoplie des meilleurs avions de la 
Seconde Guerre mondiale, y compris le 
tout premier chasseur à réaction de 
l’histoire. Au total, dix-huit coucous 
vous donneront des sueurs froides, du 
P-47 Thunderbolt au Spitfire, en passant 
par le P-51 Mustang, les puristes 
apprécieront. Mais ça n’est pas tout. 
Microsoft ne pouvait se permettre de 
donner une suite à CFS sans de réelles 
innovations. Les férus du pilotage virtuel 
peuvent se frotter les mains, ils ne 
seront pas déçus. Pour lutter contre 
l'impression de déjà vu, accru avec ce « 


#Ætour aux sources » sur le front 
européen, l'éditeur a mis au point un 
nouveau moteur 3D qui, selon lui, 
procure à la fois une sensation de 
Mitesse, notamment à basse altitude, et 
un très haut niveau de détail. Pour avoir 
contemplé le jeu à l’E3, vous pouvez 
croire Microsoft sur parole. C’est bien 
Simple, aux premiers tirs de DCA je me 
suis jeté au sol D'autre part, le 
gameplay s'annonce également plus 
griginal puisque les développeurs ont 
choisi une progression basée sur 
Bexpérience du pilote, à la manière d’un 


jeu de rôle. En fonction du nombre de 
missions accomplies et d’ennemis 
abattus, le joueur reçoit des points 
d'expérience qu’il peut attribuer alors 
aux caractéristiques de son choix : 
santé physique, vision, tolérance à la 
force G, etc. 


Serez-vous de ceux dont on fait 
l’etoffe des héros ? 

Enfin, cerise sur le gâteau, le jeu online, 
qui était déjà l’apanage des deux 
premières versions, se voit enrichi d’une 
campagne permanente : que vous 


participiez ou non au conflit, la guerre 
virtuelle progresse. CFS 3 révélera votre 
vraie nature. 

Serez-vous de ceux qui laissent le 
conflit se régler sans y apporter votre 
touche personnelle, ou au contraire de 
ceux dont on fait l’étoffe des héros ? Il 
vous faudra patienter encore quelques 
petites semaines mais d’ici là, faites une 
cure de sommeil, emmagasinez des 
forces, car dès que vous aurez goûté à 
CFS 3, ni le sommeil, ni le DRH de votre 
boîte ne parviendront à vous en 
détourner ! BI 
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e golf n’est plus le sport élitiste 
qu'il était, qui plus est dans 
SN l'univers du jeu vidéo. La quête 

du swing idéal n’est plus réservée à 
l'aristocratie. Avec Links 2003, qui 
sortira à l'automne, elle obsède 
désormais tout possesseur de PC digne 
de ce nom. Jeu de golf le plus vendu à 
ce jour à travers le monde, Links n’en 
est pas à ses premiers coups de club. 
Sachant sa simulation très attendue, 
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Microsoft a mis les petits plats dans les 
grands pour cette édition 2008. 
Annoncé comme très réaliste, le jeu 
dispose d’un moteur graphique, capable 
selon l’éditeur, « de reproduire des 
images d’une qualité similaire à celle 
d'une photo ». Vous l’aurez compris, 
l’environnement général a été 
extrêmement détaillé, de la plus petite 
brindille d'herbe au moindre grain de 
sable. Les développeurs ont même 


Plaÿ Golf. 


CareerMPB 


utilsés des données GPS pour accroître 
la précision de chaque parcours. Côté 
réalisme, vous allez donc être servis. Et 
même au delà de vos espérances. 


le joueur n’est plus devant son 
écran, mais sur le parcours ! 

Six nouveaux parcours ont en effet été 
numérisés, du Mexique à l'Écosse en 
passant par la Nouvelle-Zélande ou 
l'Afrique. La souris devient un véritable 
club virtuel. Le joueur peut choisir parmi 
plusieurs méthodes de swing et un 
nouvel analyseur de green en 3D 
l’assiste durant ses putts. || peut même 
créez son propre golfeur en 3D ou le 
parcours de ses rêves grâce à un 
éditeur de parcours Arnold Palmer, qui 
cela dit en passant sert à la construction 
de golfs dans la réalité. Enfin, pour que 
le plaisir de faire un 18 ne soit pas 
solitaire, vous pourrez défiez tous 
lesTiger Woods qui s’ignorent via le 
nouveau système de création de match 
en ligne : Links Match Maker. Tout 
semble donc avoir été pensé pour 
installer le joueur non plus devant son 
écran mais sur le parcours. La balle est 
dans votre camp. Bi 
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IronStorm 


Sans doute un des FPS les plus 
prometteurs à moyen terme (sortie 
prévue aux alentours de l’automne 
prochain). Ça se passe pendant la 
guerre. Mais quelle 
guerre au juste ? 
Les auteurs 
partent du 
principe que 
la Première 
Guerre 
mondiale ne 
s’est jamais 
arrêtée, et nous 
sommes en 1964. 
Une sorte d'Histoire alternative. 
Les technologies de toutes les guerres 
seront mélangées. 


Delta Force : 
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des | ac K | É . | 14 rk | | DOWN 


EP as 


Le film de Ridley Scott - La Chute du faucon noir — a 
visiblement inspiré les programmeurs de Nova Logic 
car ils travaillent sur une adaptation ludique du film se 
déroulant en Somalie. Sous le label Delta Force. On 
aura donc quelque chose d’assez tactique et sans 
doute aussi spectaculaire si les scènes fortes du film 
sont intégrées. 


Sim City 4 


On ne présente plus la série Sim City. 
Ce quatrième opus apporte pas mal 
d'innovations, et pas des moindres. 
Vous pourrez connecter vos villes à des 
cités voisines et surtout, on s’intéressera 
beaucoup plus à la population. Au point 
de pouvoir importer des personnages 
des Sims dans cette version ! 


de 
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Virtual Resort: 

Un peu de repos dans ce monde de 
compétition. Ce titre vous permettra de 
prendre le contrôle d’un complexe 
hôtelier sur des îles paradisiaques. 
Enfin, repos, c'est vite dit car c’est une 
simulation économique. Vous allez donc 
vous prendre la tête pour gérer les 
envies de pipi des vacanciers. À mon 
avis, ce n’est pas une mince affaire. 


Hitman 2 : ; 
Silent Assassin 


The assassin with no name revient et on 


est très content. Lui moins. Avant, ses 
objectifs étaient financiers. Cette fois-ci, 
on s'en prend directement à lui. Il devra 
encore user de toute son astuce pour 
rester en vie. 


Indiana Jones and 


the Emperor's Tomb 
Les dernières aventures de notre héros 
préféré avaient bien mal commencé. 
Disons-le tout net, rien ne sauvait le jeu, à 
part la licence. Siouplait les gens de 
Lucas, ne recommencez plus jamais cela. 
Cette fois-ci, les interactions avec les 
éléments du décor seront beaucoup plus 
grandes (possibilité de se battre avec des 
pelles, des chaises). Cela suffira-t-il ? 

À suivre. Pour le moment, on attend 


plus le quatrième film que le jeu. 


Jai 6 aus Ten eue une préquelle ! 
Le premier jeu de gestion de Sunflowers 
s’appellait Anno 1602. Uniquement de 
la gestion. On sent qu'entre les deux 
produits, il ya eu la vague qui s'appelle 
Age of Empires car cette fois, on aura 
droit à de grandes batailles. Pourvu que 
Sunflowers ne joue pas encore la 
dernière roue du carosse à côté d’Age 
of Mythology ! 


DOSSIER 


Imperium : 
alactica 3 : Genesis 
Les combats galactiques sont de retour, 
mais pas sous la forme de dogfight. La 
série des Imperium Galactica a toujours 
été basée sur la stratégie. Cette fois-ci, il 
faut bien reconnaître que ça tue la gueule. 


t 


Icewind Dale Il 
Trente ans après Icewind Dale, c'est 
encore un gros bazar et les orques et 
autres saloperies envahissent le pays. 
Vous serez à la tête du groupe 
d’aventuriers qui boutera l’ennemi hors 
du royaume. Cette fois-ci, les règles ne 
sont plus basées sur la seconde édition 
de AD&D mais sur la troisième, bien 
plus riche. 


1914 : The Great War 

Ün jeu de guerre. Décidemment, c’est la 
période. Mais cette fois-ci, c’est un jeu de 
stratégie, ce qui nous change un petit 
peu des STR futuristes. Et vu les images, 
ça risque vraiment de faire très mal. 
Pourvu que la jouabilité soit au rendez- 
VOUS. 
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CONCLUSION 


à, on s'apprête à reprendre 
L l’avion, on espère que 

l’équipe de France va fêter 
notre retour de manière triomphale, 
qu'ils se surpasseront, comme 
nous, qu’ils vont aller au bout, 
comme nous. On va bien pioncer 
dans l'avion en repensant à un E3 
plutôt médiocre mis à part 
quelques titres comme C&C 
Generals, Doom 3 et quelques 
autres. Mais qui ne sont pas près 
de sortir. Groumph.. 
Dernière minute : finalement, les 
bleus seront sortis avant le 
bouclage du journal et bien avant 
les jeux. Comme nous, ils ont du 
commencer par pioncer dans 
lavion. Il aurait simplement fallu les 
réveiller. Le seul truc qui rassure, 
c’est la certitude de la sortie de 
Doom 3 avant le prochain titre 
mondial. Groumph.. I 
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HORS = JEUX 


BLOODY MALLORY 


Une équipe de chasseurs de démons comprenant une drag-queen et une gamine 


télépathe. Des nonnes pas très catholiques accouchant de morts-vivants. 


Des créatures diaboliques qui veulent conquérir La Terre. De La bonne série B 
à la française, c’est suffisamment rare pour être signalé ! Par oivier Lehmann 


Réalisateur JULIEN MAGNAT 
Distributeur MARS FILM 
Avec OLIVIA BONAMY, JEFF RIBIER, 
VALENTINA VARGAS \ 
Sortie le 17 JUILLET 2002 


ore. Comique. Délirant. Sexy. 

Inventif.… Bloody Mallory réussit 

l'exploit de concilier tous les cri- 
tères inhérents à la série B. Et le résultat 
s'avère carrément à la hauteur, dès lors 
qu'on ne s'attend pas à autre chose qu’à 
un divertissement efficace fonctionnant 
à coups de clins d'œil et de références. 
À l’aide d'un budget plutôt maigre tour- 
nant autour des trois millions d'euros, le 
réalisateur français Julien Magnat s’est 
donc efforcé de rassembler en une heure 
et trente-quatre minutes l'essentiel de 
ses souvenirs d'enfance et de ses émois 
d’adolescent. Et il faut dire qu’en com- 
pagnie de son co-scénariste Stéphane 
Kazandijian, il n’y est pas allé avec le dos 
de la cuillère. L'histoire débute par une 
baston monstre au sein d’une église. 
Face à face : des créatures - genre 
Orques du Seigneur des Anneaux — tout 
droit sortis du ventre de nonnes visible- 


_—— 
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ment lubriques et une équipe surarmée 
de barjos bariolés comprenant, outre un 
flic faire-valoir sans intérêt, une drag- 
queen experte en explosifs, une gamine 
télépathe capable de changer de corps 
et une Lara Croft en puissance répon- 
dant au doux nom de Bloody Mallory 
(Olivia Bonamy, qui change totalement 
de registre après Une pour toutes et Sur 
mes lèvres !). En réalité, ces derniers 


appartiennent à une organisation secrète 
spécialisée dans le dézingage de 
démons, succubes et autres morts- 
vivants peu avenants. Et ces jours-ci, le 
travail ne manque pas, d'autant que le 
Pape en personne vient juste d’être 
kidnappé ! 


Série B comme Bonnard 
Peu importe si Bloody Mallory apparaît 


Duo de non-choc L'inspecteur Durand (Thierry-Perkins Lyautey) et Mallory (Oliva Bonamy). 


Morphine Ce redoutable adversaire a le 
pouvoir de prendre l'apparence d'autrui. 


-au sein d’un cinéma français trop sou- 


vent autosuffisant. Pas question néan- 
moins de tomber dans un jeunisme de 
mauvais aloi : sur fond de références à 
la culture des années 80 (par exemple 
San Ku Kai via le personnage de 
Morphine), les thèmes traités (l’intégris- 
me religieux ou la suprématie des 
femmes) offrent, mine de rien, un vrai 
point de vue sur la société actuelle. Et 
puis, question mise en scène, Julien 
Magnat connaît bien son affaire puis- 
qu'il a eu l’occasion de s’exercer aupa- 
ravant avec plusieurs courts-métrages 
dont un très remarqué, nominé aux 
oscars cette année et présenté au fes- 


superbe Valentina Vargas) et une excel- 
lente partition musicale signée du 
génial Kenji Kawaiï (Avalon, Ring, Ghost 
in the Shell..). Bref, Bloody Mallory 
demeure au final un divertissement plus 
profond qu’il n'y paraît, sans pour 
autant renier son côté purement 
second degré jouissif. En tous cas, un 
réalisateur à suivre-de très près. M 


parfois un peu décousu à cause du 
fourmillement d'idées. Car cette série 
B, revendiquée comme telle et 
d’ailleurs brillamment assumée, a le 
mérite d’injecter un peu de sang neuf 


cela, 


tival de Gérardmer en 2001 
Blade avec son actrice fétiche Lisa 
Wilcox (Le Cauchemar de Freddy). À 
il faut enfin ajouter un casting 
sympathique (mention spéciale à la 


: Chastity 


Classe Bloody Mallory (Olivia Bonamy) 
entourée de goules bientôt zigouillées. 


-CINQ QUESTIONS À JULIEN MAGNAT pr5c: recueillis par Olivier Lehmann 


‘Gend : Le petit budget de cette série B pleinement assumée 
 n'a-t-il pas finalement représenté une plus grande liberté pour 
caser un maximum d'idées délirantes ou de clins d’œil ? 
JM: En fait, le film est une sorte de méli-mélo de tout ce que j’ai- 
ne quand j'étais gamin : du côté gore un peu rigolard des Freddy 
aux mangas dont je me suis beaucoup inspiré en passant même 
par Picsou Géant, un magazine que je lisais régulièrement. La 
liberté, c’est aussi surtout par rapport à la religion et au Pape. 
|Dans le film, je leur en mets plein la tête ! Pour moi, la série B doit 
être avant tout subversive. 
end : La présentation de l’équipe de Bloody Mallory fait 
lirectement référence aux jeux vidéo. 
JM : Je ne suis pas un grand fan de jeux vidéo. Je suis incapable 
{ de jouer des heures seul devant mon écran de TV comme cer- 
| tains. Je suis plutôt jeux de rôle ou de cartes car je préfère jouer 
avec quelqu'un en face de moi. J’ai acheté le jeu X-Men Mutant 
à ademy 2 sur PS one parce que j'ai un ami qui vient presque 
tous les jours chez moi, et qu’on se défoule à chaque fois en s’af- 
“frontant. Cela dit, si j'adore les comics et les super-héros comme 
les X-Men — Phoenix et Psylocke sont mes personnages préfé- 
és - j'aime aussi les jeux de baston. Tout particulièrement Virtua 
L ghter 8 et Soul Calibur, dans lesquels j'ai claqué pas mal d’ar- 
gent en arcade. D'ailleurs le costume de Lady Valentine est entiè- 
ement pompé sur celui d’Ivy. En fait, pour le film, j’ai joué à 
Ê davantage de jeux vidéo pour trouver une 
| certaine inspiration. Et bien sûr, j'ai créé les fiches signalétiques 
‘de e l'équipe de Mallory dans cet esprit. 
Gen4: Et si des producteurs vous proposaient de GARE 
ner - Bloody Mallory en jeu vidéo ? 
M : Ce serait drôle, mais je sais que ça ne se fera pas. Il faudrait 
ent que le film cartonne. Cela dit, dans l’absolu, je créerais 


de baston avec comme héroïne Lady Valentine qui aurait : 


une attaque spé- 
ciale «sucer le 
sang >. En person- 
nages secrets, je 
mettrais l'inspecteur 
Durand et Talking 
Tina dans son vrai 
corps (rires). 

Gend4 : Vous êtes 
visiblement très 
fan des super- 
héroïnes. 

JM : Oui, c’est vrai- 
ment mon truc. Récemment, j'ai même retrouvé des dessins de 
Cat-Woman et Wonder-Woman que j'avais fait à l’âge de 
quatre ans. Et je collectionne aussi les figurines. Les jouets et 
les comics ont toujours représenté une grosse source d’inspi- 
ration. Mon rêve secret serait d’ailleurs de transposer sur grand 
écran la BD Marvel peu connue Puissance 4, un croisement de 
E.T. et des Quatre Fantastiques, publiée dans la revue Spidey. 
pendant les années 80. 

Gend : À ce propos, sur quoi travaillez-vous en ce moment ? 
JM: Parmi tous les projets, dont une série IV tirée de mon court- 
métrage Chastity Blade, je viens de signer pour mettre en scène 


Réalisateur Julien Magnat supervise un 
raccord maquillage. 


_Fantômette dont le scénario est en cours. Ce sera un gros bud- 


get, pour tous publics, avec un côté kitsch, du style Chapeau 
melon et bottes de cuir. L'action se déroulera dans une petite ville 
française où il se passe des choses la nuit, sous terre, avec. des 
scientifiques qui veulent détruire le monde. On a un peu vieilli les 
héroïnes des livres originaux de Georges Chaulet, qu'on a d’ ‘ailleurs » 
rencontré. Et au casting, dans un des rôles principaux, il y aura 
Natasha Koutchoumoff, mon actrice fétiche en ASS 
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LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : LA COMMUNAUTÉ DE L'ANNEAU 


Ce fut l'évènement cinématographique de l’année 
dernière. Et Le DVD est bien parti pour réitérer 


l'exploit. Par Olivier Lehmann 


Editeur METROPOLITAN 

Prix ENV. 30 EUROS 

Sortie 7 AOÛT 

Son ANGLAIS DOLBY EX 5.1, 
FRANÇAIS DD 5.1 


remier épisode d’une saga d'ores 
et déjà culte, cette adaptation de 
l’œuvre de J.R.R. Tolkien est 
davantage qu’une simple réussite. Un 
souffle épique traverse en effet le film de 
Peter Jackson. Avec ses personnages 
hauts en couleurs, ses créatures cauche- 
mardesques et ses combats dantesques, 


Diabolique Le sorcier Saruman (Christopher 
Lee), fier de sa création : les Uruk-Hai. 


7 
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il rend ses lettres de noblesse au genre de 
« l’heroic-fantasy ». Avant la sortie dans les 
salles, le 18 décembre 2002, du second 
volet, Les Deux Tours, le DVD vient à point 
nommé pour nous rafraîchir la mémoire et 
nous révéler les coulisses de ce 
chef-d'œuvre. Affichant une 
image impeccable ainsi qu’un 
son particulièrement efficace 
(surtout lors des scènes de 
bataille), La Communauté de 
l’anneau se voit doté d’une édi- 
tion prestige contenant deux 
galettes, dont une blindée de 
suppléments atteignant une 
durée totale d'environ deux heures et 
demie. Au programme : quinze sympa- 
thiques featurettes, de deux minutes 
chaque, déjà diffusées sur le site internet 
officiel et explorant les lieux et cultures de 
la Terre du milieu. 


Bonus magique 

Trois documentaires plutôt intéressants 
relatent l'œuvre de l’écrivain, témoignages 
d’'éditeurs à l’appui (Bienvenue en Terre du 


(ra 6 16 2e 
?. x NULS 


Rivendell Frodon se repose dans cette 
majestueuse cité. 


Milieu, 16 mn. 44 sec), la préparation du 
film et son déroulement (La Quête de l’an- 
neau, 21 mn., reportage vendu en DVD 
dans les kiosques à l’époque du film), ainsi 
que tous les aspects techniques du tour- 
nage, maquillages et construction des 
décors y compris (Le Voyage vers la Terre 
du Milieu, 41 mn. 30 sec.). Tour de force : 
les images utilisées pour ces documen- 
taires sont toutes très différentes. 
À tout cela, il faut ajouter six spots 
TV, trois bandes-annonces, le clip 
d’Enya, la présentation du jeu 
vidéo Les Deux Tours (beat'em all 
à sortir sur PlayStation 2 cet 
automne) et surtout dix minutes 
d'images exclusives de la suite de 
cette saga, montrant entre autres 
la bataille colossale du gouffre de 
Helm et quelques nouveaux personnages, 
dont Gollum tout en synthèse. Dernier 
bonus pour faire baver les collectionneurs : 
un petit sujet sur le DVD collector à paraître 
le 13 novembre 2002 offrant quatre DVD 
avec pistes DTS française et anglaise, plus 
trente minutes de scènes inédites et près 
de six heures de bonus (une troisième édi- 
tion plus coûteuse proposera en sus deux 
statuettes serre-livres des Argonath) ! Bref, 
que du bonheur ! 


u menu de 
ce western 
cosmique : un 
max de terreur 
en première 
partie et un max de gun- 
fights dans la seconde. Bref, 
totalement réjouissant! Ce 


Ghost of Mars 


double DVD collector fête 
comme il se doit l’immense 
John Carpenter. D'abord à tra- 
vers les commentaires audio 
sous-titrés du réalisateur, 
accompagnés de ceux de 
Natasha Henstridge (le tout est 
très agréable et fait parler l’ac- 


trice de sa carrière sur le ton de 
l'ironie). Outre une interface plu- 
tôt bien sentie, il faut compter 
aussi avec un bon making of de 
dix-sept minutes ainsi que des 
sujets sur les effets spéciaux, la 
musique et l’univers du film, le 
tout constitué d'images brutes 
sans narration. À noter enfin la 
présence dans l'édition collec- 


HORS = JEUX. 


tor d'un livre inédit de trois 


cents pages sur Carpenter et 
du CD de la BOF. 8 


Éditeur : FILM OFFICE 
- Prix : EDITION PRESTIGE : 26,85 € 
EDITION COLLECTOR : 38,99 € 
« Sortie : 4 JUILLET 
Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 
EN DD5.1 ET DTS 


Meurtre en 


ttention, thriller méconnu 

#" mais de très grande quali- 
té. Réalisé en 1995 par John 
Badham (Short Circuit, La 
Manière forte), le film présente 
la particularité d’avoir été tour- 
né quasiment en temps réel. À 
savoir que cette histoire de 
: comptable 
(brillam- 
», ment inter- 
. prété par 
“Johnny 
n Depp), 
« qu'on obli- 
ge à tuer un 
homme 
Ecitique en enlevant sa fillette, 


suspens 


se déroule effectivement de À à 
Z pendant l'heure et demie du 
long-métrage, comme si la 
caméra ne se coupait jamais. À 
la mise en scène parfois vertigi- 
neuse, il faut ajouter la perfor- 
mance du toujours charisma- 
tique Christopher Walken. Seul 
point noir : le DVD ne recèle 
qu’une misérable  bande- 
annonce en guise de bonus. 


Éditeur : PARAMOUNT 

Prix : 24,99 € 

Sortie : DISPONIBLE 

Son : ANGLAIS DD 5.1 ET 
FRANÇAIS DOLBY SURROUND 


Scary Movie £ 


andispensable | 

- Cette suite dis- 
pose d'au moins 
deux scènes 
d’anthologie : la 
séquence d’ou- 
verture où James 
Wood parodie 
L’Exorciste et celle 
du fourrage de 
dinde par le décé- 
rébré de service à 
l’aide de sa main toute rabou- 
grie. Le double DVD est quant 
à lui extra. À l'instar de l'édition 
DVD du premier film, tout n’est 
qu’idées débiles et menus 
trompeurs, le tout assaisonné 
de clips et gags tournés exprès 
pour ce support. On retiendra 
surtout quarante minutes de 
scènes coupées à se tordre de 
rire (parodie de Poltergeist 


avec les pieds, 
clin d'œil à 
Hannibal.….), 
quatre reportages 
sur les effets spé- 
ciaux, un mini 
making of, deux 
fins alternatives. 
Et, surtout, Loft 
Scary 2, une paro- 
die de Loft Story 
avec Clara 
Morgane et Estelle Dessanges 
(qui font un strip-tease dans un 
bonus secret) ainsi que cinq 
vraies vidéos amateurs censées 
être des clins d'œil au film. Que 
du bonheur ! 

Éditeur : WILD SIDE VIDEO 

Prix : 25,99 € 

Sortie : 2 JUILLET 
= Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 

EN DD 5.1 ET DTS 


Lee Vs af agedius 


emake du 

fes alim 

i de William 
Fantores Castle tourné 
ÿ en 1960, 13 


Fantômes vaut davantage pour 
son décor principal hallucinant 
(une maison construite en verre 
transparent) et ses treize créa- 
tures diaboliques que pour sa 
trame et ses personnages don- 
nant largement dans le déjà-vu. 
D'ailleurs, le bonus le plus inté- 
ressant du DVD (La Révélation) 
a trait aux fantômes puisqu'il 
propose de raconter, à l’aide de 
dessins et d'images inédites, la 


13 Fantômes 


véritable histoire de chacun 
d’entre eux! Autres supplé- 
ments : les commentaires audio 
du réalisateur et de deux tech- 
niciens. Un making of de dix- 
huit minutes trente secondes 
avec intervention du producteur 
mégalo Joël: Silver et une partie 
très intéressante sur les effets 
de maquillage, ainsi que la bio- 
graphie écrite de Castle. 


« Éditeur : GCTHV 
Prix : ENV, 27,5 € 
Sortie : 16 JUILLET 
Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 
EN DD 5.1 


La Prison de verre 


assé relativement inaper- 

çu en salles, ce thriller, 
mettant en scène deux enfants 
récupérés à la mort de leurs 
parents par des tuteurs pas 
très nets, ne tient debout que 
grâce à son casting. Avec, 
outre Diane Lane et Stellan 
Skarsgard, la révélation de 
Leelee Sobieski, la gamine 
débauchée de Eyes Wide 
Shut. Côté bonus, pas vrai- 
ment de quoi fouetter un chat 
puisqu'on y dénombre seule- 
ment les commentaires audio 
sous-titrés du réalisateur et du 
scénariste (ils ne font que 
paraphraser les images), des 
filmos où sont cachées quatre 
minuscules interviews ainsi 
qu’une scène coupée au cours 
de laquelle la jeune fille 
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apprend la mort de ses 
parents. Sympa, sans plus. 


, Éditeur : GCTHV 
Prix : ENV. 27,5 € 

; Sortie : 20 AOÛT 
Son : ANGLAIS ET 


Victimes : Ruby (Leelee 
Sobieski) et son frère entre les 
mains de tuteurs peu 
scrupuleux 


GER 


Battle Royale 


O-NU-MEN-TAL ! Cette 

charge violente contre le 
système éducatif, la perte des 
valeurs et les dérives générales 
de la société japonaise atteint 
des sommets de surréalisme à 
travers un scénario particulière- 
ment extrémiste. Chaque année, 
des écoliers sont ainsi isolés sur 
une Île et contraints de s’entre- 
tuer ! Résultat : des scènes de 
gunfights hystériques, des per- 
sonnages diaboliques (voir l’ac- 
trice Kou Shibasaki et mourir de 
bonheur !) et un DVD proche de 
la perfection. Via une excellente 
interface, il suffit de se déplacer 
sur une carte et de trouver les 
bonus comme une petite vidéo 
sur Les Règles de Battle Royale, 
l'enregistrement de la musique à 
Varsovie ou encore des notes de 


instructeur : Takeshi Kitano (de 
dos) inculque violemment aux 
candidats les règles de survie. 


production signées Kitano et un 
entretien écrit entre producteur 
et réalisateur. Sans oublier les 
fiches des quarante-deux parti- 
cipants du jeu et un très bon 
making of de cinquante minutes. 
À acquérir d'urgence ! 8 


« Éditeur : M6 VIDÉO 

= Prix : 29, 99 € 

» Sortie : 29 JUIN 

= Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 
EN DD5.1 


Training Day 


S. la mise en scène reste 
académique et le scénario 
peu original (pour devenir ins- 
pecteur, un bleu doit passer 
vingt-quatre heures auprès 
d’un as de la lutte anti-drogue 
qui se révèle finalement plus 
pourri que les malfrats eux- 
mêmes), Jraining Day, en 
revanche, tire sa force de 
l’interprétation de Denzel 
Washington dans le rôle du flic 
véreux. Ce dernier a d’ailleurs 
obtenu pour ce film l’oscar du 
meilleur acteur cette année. 
Dommage que les supplé- 
ments du DVD ne soient pas 
vraiment à la hauteur. Le com- 
mentaire audio non sous-titré 
d'Antoine Fuqua (Un Tueur 
pour cible) est inintéressant. Le 
making of de quinze minutes 


Cosmos 1999 


érie mythique s'il en est ! 
Avec ses deux saisons et 
ses 48 épisodes remasterisés, 
ce coffret obtient à juste titre 
son statut d'objet collector 
absolu. D'autant que la VO 


E LS 
U DSMEs © 

avec sous- € 

titres est - rs 

: F LELR,, : 

disponible ë 2 

et qu'une * 


quarantaine de bonus est dis- 
séminée parmi les 13 DVD. 


Notamment un épisode de la 
série UFO qui initia Cosmos 99, 
des interviews de Martin 
Landau, Barbara Bain et autres 
membres de l’équipe, des des- 
sins et storyboards, des spots 
TV ou encore des fiches tech- 
niques sur tous les person- 
nages. Sans oublier un DVD à 


Pearl Harbor Anthologie 


as moins de quatre DVD 
Pi cette ultime édition 
d’un film bien entendu très 
spectaculaire 
mais aussi jugé | 
tantôt détestable | 
à cause de son 
patriotisme 
dégoulinant, tan- 


+ôt rigolo, du fait de son histoire 


d’amour à deux sous. Au menu, 
entre autres : les commentaires 
audio de toute l’équipe du film, 
le même making of que l’édition 
précédente mais cette fois 
additionné du Journal de la pro- 
duction (une heure et trois 
minutes) ainsi qu’un documen- 
taire sur les vrais personnages 


de l’époque (cinquante- cinq 
minutes), sur les étapes ayant 


mené au conflit (une heure et 


douze minutes) et 
sur les effets 
visuels (une heure 
vingt-deux 
minutes). À noter 
hélas que le film 
présenté ici en version remon- 
tée avec davantage de scènes, 
notamment de combats, est 
réparti sur deux DVD. 


= Éditeur : BVHV 

= Prix : ENV. 45 € 

= Sortie : 26 JUILLET 

= 501 : ANGLAIS ET FRANÇAIS EN 
DD 5.1, FRANÇAIS EN DTS 
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i elle est 

moins 
réussie que 
Les Convoyeurs attendent, 
cette comédie douce-amère 
sur un coureur cycliste volon- 
taire mais toujours bon dernier 
reste cependant très attachan- 
te, notamment à travers le‘duo 
Poelvoorde/Garcia fonction- 
nant à merveille. Idem pour les 
bonus du DVD qui permettent 
de découvrir, avec un bonheur 
de tous les instants, le journal 
vidéo (quinze minutes) du 
comédien belge contenant 
quelques grands moments de 


est trop promo et la fin alterna- 
tive n’en est pas vraiment une. 
À retenir seulement la scène 
coupée où Washington raconte 
ses souvenirs de patrouille. 1 


= Éditeur : WARNER HOME VIDEO 

= Prix : 24,99 € 

« Sortie : 3 JUILLET 

= Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 
EN DD 5.1 


part contenant « Message de la 

base lunaire Alpha », le dernier 

épisode de la série totalement 

inédit. Une merveille, quoi ! Bi 

» Éditeur : TF1 VIDEO 

= Prix : ENV. 160 € 

« Sortie : DISPONIBLE 

= Son : ANGLAIS ET FRANÇAIS 
EN MONO 


Le Vélo de 
Ghislain Lambert 


rires (à vélo, Benoît se vautre 
littéralement sur le bitume en 
voulant s'approcher d’une voi- 
ture). Quant aux onze scènes 
coupées (Benoît promène sa 
mélancolie, se plaint de ne pas 
avoir de garage.…), elles 
demeurent toutes aussi crous- 
tillantes. Un DVD à ne pas. 
louper M 


= Éditeur : STUDIO CANAL 

= Prix : 24, 99 € 

« Sortie : 3 JUILLET 

= Son : FRANÇAIS EN DD 5.1 ET 
DTS, SOUS-TITRES FRANÇAIS 
ET ANGLAIS. 


L'Age de glace 


En VF : Diego (Vincent Cassel), 
Sid (Elie Semoun) et Manny 
{Gérard Lanvin). 


fx 


COR TES 


ass 


élange de Dinosaures, 
F4 pour le genre «road 
movie »réunissant différentes 
créatures, et de Monstres et Cie, 
pour le style de comique présent 
dans les dialogues, L'âge de 
glace est une vraie claque 
aux petites mauvaises humeurs. 
Si l'aspect esthétique apparaît 


moins conventionnel que d’habi- 
tude (certains diront plus som- 
maire), cela n’enlève en rien au 
film son potentiel rigolard. 
D'autant que l'aventure se fait 
aussi déconnante que palpitante 
grâce à ce trio de créatures pré- 
historiques désirant rendre coûte 
que coûte un bébé humain à son 


la palme de 
l'hilarité est attribuée sans 


père. Toutefois, 


conteste au malheureux écureuil 
Scrat intervenant de temps à 
autre et qui tente à chaque fois 
de protéger son gland. Fou rire 
garanti ! 1 

« Distributeur : 20TH FOX 

« Sortie : 26 JUIN 


Just Imagine 2/ 


Strangers 0 


e retour de l'excellent 

bimestriel Just Imagine 
(52 pages - 3,90 €) avec un 
numéro 2 consacré cette fois à 
Wonder Woman Jim Lee 
illustre un scénario de Stan Lee, 
père fondateur de Marvel et 
ensemble, ils revisitent le mythe 
de cette amazone sexy. Avec, 
en plus, une aventure dessinée 
par Gene Colan et Tom Palmer. 
À découvrir également dans 
Strangers O (alias Planète 
Comics 14, 68 pages — 4,60 €) 
un cocktail de BD inédites. 
Outre Phénix (dessiné par 
Stéphane Louis), La Brigade 
temporelle (par Timothy Il) et 
Wampus/Nexus (par Jay 
Stephens), on s’attardera sur le 


récit haltant écrit par officier 


et Corteggiani : alors que seul 

Jaleb le Télépathe peut empê- 

cher la catastrophe imminente 

qui va s’abattre sur l'humanité, 

un complot vise à le faire taire. 

L'union sacrée des héros 

(Futura, Homicron, Starlock, 

Jayde...) se dresse alors pour 

contrer l'apocalypse. ll 

» Auteurs : JIM LEE, JEAN-MARC 
LOFFICIER, FRANÇOIS 
CORTEGGIANI. 

= Éditeur : SEMIC 

» Distributeur : 20TH FOX 

= Sortie : JUILLET 2002 


David Bowie « Heathen » 


e retour de 

Bowie dans les 
sphères seventies 
après vingt ans d’ab- » 
sence. Douze titres É 
plutôt mélancoliques 
sur lesquels planent 
Ziggy Stardust, Brian 
Eno ou encore les Who. 
D'ailleurs, sur l’album, la guitare 
de Pete Townsend croise celle 
de Dave Grohl (de Foo Fighters) 
pour donner du relief à ces bal- 
lades pop-rock évoquant 
quelques morceaux d’antholo- 
gie comme Scary Monsters. 


Coups de cœur pour 
Afraid, | would be 
your slave, Every one 
says hi trois 
morceaux qui réson- 
nent comme la fin 
des  expérimenta- 
tions technoïdes et 
du désespoir post-grunge. 
Désormais, back to the 
basics…. M 


« Distributeur : COLUMBIA 
= Prix : ENV. 17 € 
= Sortie : DISPONIBLE 


Jeepers Creepers 


ttention, grosses frayeurs | 

Priez pour ne jamais ren- 
contrer ce genre de serial killer, 
goule à ses heures. C’est en 
tout cas l’erreur que vont com- 
mettre deux étudiants sur la 
route de leur vacance. 
Atmosphère poisseuse, créatu- 
re inédite, trouvailles 
malsaines : dans sa première 
partie, Jeepers  Creepers 
emmène le spectateur dans les 
tréfonds de l'angoisse et de 
l’horreur et cela fonctionne plu- 
tôt bien. Dommage toutefois 
que la seconde moitié du récit 
s'oriente plus classiquement 
vers un mélange de Zerminator 
et d’Alien ! Cela dit, les frissons 


restent de bonne qualité et la fin 
s'avère pour le moins surpre- 
nante et même plutôt rare pour 
un film américain. M 


= Distributeur : BAC FILMS 
= Sortie : 3 JUILLET 2002 


Sanguinaire Le tueur guette sa 
proie à tout moment. 


Marshall Tome 1 : 
D'ombre et de ee 


auteur du Livre de Jack, Le Géant oublié où encore de Ellile.. 


Va. la nouvelle création cie du scénariste D. F Filppi, déjà 


Résultat : de la science-fiction mâtinée d’influences western et 
orientale et agrémentée du génial coup de crayon de Tello, jeune 
dessinateur talentueux. Esthétique superbe, graphisme fouillé et 


dynamique, personnages stylisés | arborant un. look manga... 
Cerise sur le gâteau : cette histoire de 
complot frappant la jeune Marshall 
Hisaya et dont l’objet est la colonisa- x 
tion de la planète : S ’avère totalement 

Space ! À ne PES manquer. B ï 


= Auteurs : FILIPPI FE TELLO 

= Éditeur : LES HUMANOÏDES 
ASSOCIÉS OR 

= Sortie : DISPONIBLE 

= Pix: 12, 35e. Æ 
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HARDWARE 


LA MATROX PARHELIA 


Le souffle rauque de la 
révolution 


Matrox est de retour avec une nouvelle puce graphique high-end. Vous allez 
découvrir pourquoi Nvidia et Ati auront prochainement de bonnes sueurs 
froides. Gros plan. par Jérôme Firon 


près plus de deux ans de pré- 
A::° les Canadiens de 


Matrox nous présentent enfin 
leur nouvelle puce graphique : théori- 
quement, le Pardelia-512 est un vrai 
monstre 3D, plus puissant même que 
la meilleure puce Nvidia actuelle, la 
Geforce4 Ti-4600 ! Quatre Pixel 
Shader ainsi que quatre Vertex Shader 
assurent l'énorme gain de vitesse. La 
Geforce3 ou la Radeon 8500 n'offrent 
respectivement 


qui a évidemment plus que des effets 
positifs sur la vitesse. Toutes les cartes 
actuelles n’ont en effet qu’une interface 
de 128 Bits au mieux. 


Le milliard, le milliard ! 

Une autre nouveauté de la puce s’appelle 
Hardware Displacement Mapping (HDM), 
pour une technique 3D qui permet aux 
programmeurs de représenter les envi- 
ronnements de jeux PC de manière net- 


réelle structure de surface. La composi- 
tion géométrique a lieu dans la puce 
graphique, et donc le processeur princi- 
pal doit uniquement transmettre les 
données du triangle initial et les informa- 
tions de texture. 

En outre, la nouvelle puce travaille avec 
une précision de plus d’un milliard de 
couleurs (1 073 741 824 couleurs) alors 
que les cartes actuelles en reconnais- 
sent au maximum 16 millions. 
L'avantage de 


qu'un seul de ces 
tout nouveaux 
processeurs de 
polygones et de 
textures. Les car- 
tes graphiques 
Geforce4 Ti ont 
certes deux Vertex 
Shader, mais seu- 
lement un seul 
Pixel Shader. Les 
cartes Parhelia 
pourront libérer la 
puissance de cal- 
cul correspondan- 
te principalement 
dans des jeux en 
DirectX 8 comme 
Aquanox ou 
Morrowind, entre 
autres. Le Parhelia 


cette technique 
se reflète dans la 
qualité d'image 
puisqu'elle per- 
met des transi- 
tions de couleurs 
encore plus fines 
et des gra- 
phiques 3D sans 
erreur de contour. 
En effet, le 
Parhelia a aussi 
bénéficié d’un 
important travail 
sur l’anticrénela- 
ge. Le Parhelia 
utilise sa puis- 
sance de calcul là 
où elle est néces- 
saire. Lors du 16x 
Fragment 


possède égale- 

ment une longueur technologique 
d'avance dans le domaine de l’interfa- 
ce mémoire puisque les données gra- 
phiques sont transmises à la mémoire 
graphique via un bus 256 Bits. La carte 
peut donc transmettre théoriquement 
20 Go d'informations par seconde, ce 
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tement plus détaillée. Plutôt que de pla- 
cer comme jusqu'ici plusieurs textures 
sur un triangle, le HDM emprunte une 
voie légèrement différente. Les quatre 
Vertex Shader du Parhelia-512 forment 
un triangle au moyen d’une texture en 
niveaux de gris et lui donnent ainsi une 


Antialiasing, 
seuls les pixels en bordure sont recal- 
culés, l'intérieur n’est donc pas flouté. 

Ces avantages, et d’autres encore, font 
du Parhelia-512 un must technologique 
Dans le domaine de la 3D. Les premiè- 
res cartes seront dans le commerce en 
août. La version 128-MB coûtera sans 


HARDWARE 


doute plus de 

500 €, la version - 
64-MB sera un peu LH 7233222 

moins chère et un 5 
modèle à 256-MB 7” 
arrivera plus tard, 

mais les prix et le 
détail des équipe- 
ments ne sont pas 
encore fixés à l'heure 

de la mise sous presse. 

On attendait la version 

de test qui malheureuse- 
ment ne nous est pas 
parvenue à temps. Reste 
donc à attendre septembre 
pour juger sur pièce. 


La bête en détails 
D Le GPU Parhelia 512 bits est gravé en 0,15 
micron. Il contient 80 millions de transistors. Parmi les inno- 
vations, on peut compter le Quad DirectX 9 Vertex Shader Array et le 36 


Stage Shader Array qui assure un niveau de 


shading jamais atteint. Le TripleHead 


L'AVIS DES PROS 


Es N ous nous demandons actuellement si nous allons utiliser le Hardware 
« Displacement Mapping dans notre prochain système, car il a un très 
_ grand potentiel et est extrêmement simple à intégrer ! L'intensité de couleur 
» élevée constitue un pas dans la bonne direction, c’est-à-dire le Displacement 
Mapping, et est plus proche d’un environnement réaliste. Je suis très content 
- de revoir Matrox dans la cour des grands du high-end. Ils n’ont jamais eu de tion, là-dedans ! 
. problèmes de matériel [..] et j'espère qu dl fourniront les pilotes corrects. Ce 
| Serait une honte de voir un matériel de première catégorie comme le Parhelia 
avec des pilotes lents. Mais je fais confiance à Matrox : cette équipe de jeu- 
nes est tout simplement géniale » | 
; Dean Sekulic, Programmeur - een (Serious Sam 1 et 2) 


desktop permet d’atteindre une défini- 
tion maximale de 800 par 1 200 pixels. 
Enfin, avec le 10 bits GigaColor, Matrox 


franchit le cap du milliard de couleurs. 


Quand on vous dit qu’il y a de la révolu- 


_« L’intensité de couleur élevée est une ère pour ‘es professionnels dans le 
secteur du traitement de l’image, maïis n’est certainement pas intéressante pour 
| les clients normaux. Par contre, dans le domaine de la 3D, un calcul interne à 
; 10 Bits améliore nettement la précision mathématique des graphismes. La qua- 
| lité d’image dans des domaines comme le shading, l’anticrénelage, etc., devrait 
à accroître, ce qui profitera aussi aux joueurs. » 

Ulrich Zott, Chef-produit - liyama (ban de moniteurs) 


-« Les effets de pixels sont très importants pour la représentation de surfaces 
éalistes. L'augmentation des taux de remplissage et le Pixel Shader compatible 
| DirectX 9 du Parhelia-512, en particulier, sont vraiment utiles pour obtenir les 
| performances nécessaires lors de plans rapprochés, pour les calculs d’ombre et 
L de lumière conséquents ainsi que les effets de particules volumétriques tels que 
la poussière, le brouillard et la fumée. Enfin, grâce à un plus grand nombre d'ins- 
| tructions et un niveau de commande plus puissant, les Shader DX9 offrent une 
| programmation beaucoup plus flexible. » 

Kurt Peer BISOrNMEUrs SEAL GONE Sr RLoIÈE 
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LA MSI TI 4200 


Les TI 4200 
débarquent en force ! 


Voici enfin la dernière évolution des Geforceé. 
Cette gamme de cartes semble l'ultime choix du 
gamer. Performance, prix et overclocking à tout 


va. C’est parti ! 


ien implanté en France, MSI 

nous sort un modèle 4200. Plus 

lente en théorie que les 4400 et 
les 4600 que vous avez vu défiler dans 
ces pages, en pratique, les différences 
s’estompent vite et la satisfaction est 
là. Celle d’avoir acheté un bon produit 
pas trop cher. La MSI est livrée avec 
64MB de DDR et tout ce qu'il faut en 
driver et autres goodies : Aquanox, 
Sacrifice, le lecteur DVD de MSI, etc. 


Et si on poussait les murs ? 
Elle supporte le Dual VGA et possède 
une sortie TV et une autre DVI. Aucun 
problème à l'installation. Ça tourne à 
250MHZ pour le processeur et à 500 
pour la mémoire. On verra plus loin 


Par Jérôme Firon 


comment faire du grabuge. Les résultats 
sous 3Dmark et avec les grosses tueries 
sont plutôt bons. Quand on monte en 
fréquence (noyau et mémoire), on peut 
attendre rapidement des vitesses de 
croisière sympathiques. En effet la carte 
reçue en test était particulièrement 
stable. 

Les résultats obtenus étaient quasiment 
ceux d’une TI 4600 ! Et c’est bien là tout 
l’intérêt de la carte: c’est en fait un 
processeur bridé qui nous est livré. 
Messieurs, à vos outils préférés. Ça et 
de bons drivers devraient vous 
permettre d’atteindre le nirvana ludique 
à moindre coût. 

À 210 €, faites l'économie de quelques 
cornets sur la plage ! 


Même sur les modèles 4200 on retrouve le système de ventilation adéquat. 
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GF4TI4200 GF4TI4600 ATI Radeon 


1600 x 1200 
mn 1024 x 768 


GF4TI4400 GF4TI4200 GF4 TI 4600 


(275/550) 


1600 x 1200 
mm 1024 x 768 


8500 


mx 1280 x 1024 
ma 800 x 600 


(250/500) 


ms 1280 x 1024 
ms 800 x 600 


Spécificités : \ 


. 4ème Génération de GPU NVIDIA® 
. Technologie d'affichage nView 7" de dernière génération avec controle convivial pour l'utiisat 
. Lightspeed Memory Architecture IITM 
. Gestion de la bande passante mémoire améliorée 

. Accuview Antiliasing7" : Permet une qualité d'affichage incomparable. 


# 
lie 


CFORCE4 


* Les logiciels d'acquisition et de montage WinCoder et 
WinProducer sont disponibles sur certaines cartes-graphiques. 


HARDWARE 


SÉLECTION ET CONFIG DU MOIS 


Bien s’équiper pour 


la plage 


Ce mois-ci, nous ferons dans la portabilité, puisqu'on a recu pas mal de mails 
et de lettres de gens qui jouent sur portables. Par Jérôme Firon 


LA CONFIG DU MoIs 


n en profite pour faire le tour 

des promos et des nouveau- 

tés. On démarre par la confi- 
guration portable du mois. C'est le 
Packard-Bell Combo 3120. Elle offre 
une bonne homogénéité et propose 
une base solide pour des upgrades 
progressives. Vous devrez de toute 
façons en passer par là si vous voulez 
jouer. Mais à ce prix vous pouvez vous 
permettre quelques achats supplé- 
mentaires. M 


1 | SoundBlaster Audigy oem 
2 | SoundBlaster LIVE ! 
3 | Hercules Game Theater XP 


L'Audigy toujours au top. 


1 | GANON Powershot A10 


APPAREILS PHOTO 


# Boîtier : A4 PCV 

# Autonomie : 3 HEURES 

= Écran : 14.1’ TFT 

m Résoluïon max : 1024X768 PIXELS 

s Processeur : INTEL CELERON 1.2GHZ 

«= Mémoire : SDRAM 256M0 À 133MHZ 

# DD : 20G0 IDE 100 4200TR/MIN 

# Carte mère : INTEL 

« Chipset : INTEL 

x Carte video : SIS 8M0 

# Carte son : COMPATIBLE SB 

# Carte réseau : ETHERNET LAN 10/100 

# Poids : 2.9KG 

=“ Lecteur : COMBO DVD/CDRW 

# Connectique : 2USB, PORT PARALLÈLE, 
PS2, SÉRIE 

x Sortie : TV, ECRAN 

= Logicies : XP WORKS SUITE 2001 

= Garantie : 1 AN SUR SITE 

m Prix : 1849 € 


DISQUES DURS 
1 IBM Deskstar 120GXP 40Go 


LA SÉLECTION DU MOIS 


ontinuons avec l'indispensa- 

ble matériel de cet été. Nous 
n'avons pas oublié les appa- 

reils photo. De quoi installer sur 
votre bureau les images de vos 
_naïades préférées ! Un bon conseil 
pour terminer : économisez vos rou- 
bles, car la rentrée Va être chargée. 


CARTES MÈRES 
î MSI 6330 K7T Turbo2 KT133 SDR | 110,00 € 
2 | Asus ATV333 165,00 € 
3 | MSI 6373 K7N420 175,00 € 
Un coup d’æil vers les produits MSI ne 
| vous fera pas de mal. Petits prix pour une 
| très bonne qualité. 


2 WestembDigital 1200BB-SE 100 4060, 99.00 € 


Petit prix pour une capacité moyenne mais 
une très bonne finition comme toujours 
pour IBM. 


315,00 € 


2 | FUJI FinePix 2600 Zoom 


329,00 € 


3 | KODAK Dx 3500 


Les prix donnés ici le sont à titre indicatif. 
Ce sont des prix réels relevés à la mi-juin 2002. 
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Ses limitations (1.32 MPixels) lui permettent 
d’avoir un prix correct et de présenter une 
excellente qualité au niveau du capteur. 


339,00 € 


CARTES GRAPHIQUES 
‘1_ | AI Radeon 8500 64 Mo DDR DUAL) 239,00 € 
2 | ABIT GeForce2 T400 64Mo TV 99,00 € | 
3 | HERCULES 3D Prophet FOX 8500 Radeon LE! 209,00 € | 


L'ATI sélectionnée permet le dual display. 
Un luxe désormais accessible et recherché ! 
-| par beaucoup de gamers. | 


c BANC D'ESSAI COMPARATIF 
Jouez-vous seul(e) ou avec ASTUCES ? 


sans astuces | avec ASTUCES j 
J'EN AI MARRE DE CE NIVEAU | OUAH, UN ACCES CACHE! 
AÏE, UN MOT DE PASSE | AH MAIS JE LE CONNAHS! 
’RAME CETTE CAISSE | TIENS? UN TURBO! 
ZUT, J'AI PAS LA CLÉ | LA PORTE EST OUVERTE 
PLUS DE MUNITIONS | AH OUAIS? UNE ARMURERIE, LA ? 
DUR À-BATTRI DÉSINTÉGRÉ, LUI 


YESI 5 CIRCUITS SHADOW 
fES! 5 CIRCUITS SHADONM 


3615 ASTUCES 
© 08 923 50 923 


© 0900 70 200 


Sur 3617 ASTFAX, des 
tonnes de plans, aides, 
gvides des permis. à 
recevoir immédiatement 
par fax ou dès le 
lendemain par courrier. 
Vous pouvez aussi recevoir | & 
une copie des astuces et | h 

solutions consultées: c'est spécialement mitonnée et 
plus rapide que de Exemple: Metal Gear Solid 2, Exemple: Final fantasy VI, détaillée par INSIDER, 
recopier! Synthèse de la solution. - La carte! notre maître des astuces… 


3617 ASTEFAX  ©0897657658 


ASTUCES, CODES, TIPS DE 3000 JEUX 


SOLUTIONS COMPLÈTES ET GUIDES DE 800 JEUX 
JEUX CONSOLES ET PC, MISE À JOUR PERMANENTE 


ms L'ASIUICE 
sm. DU JOUR! 


sur le 0897 657 658, 


Qu'il s'agisse de trouver votre simple code, de trouver les clés d'une circuit caché, astuces® est à votre 
cheminement dans un dédale, porte récalcitrante, de connaître les service 7j/7, 24h/24: par téléphone 
d'obtenir facilement des armes avec un coups qui font mouche ou le code du 0892350923 ou par minitel: 3615 


e/ 0897 Evavon 3615, 0892: 0,34€MN 3617: 0,84€/4N 0899:7 


E'MN 0900: 0,45 €/MN 
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Les nouveautés du mois 


Par Jérôme Firon , 


Hynix tire la sonnette d'alarme 


Méfiez-vous des contrefaçons 


[XLEZENENTENEEETEAEENTEINEEE 


Le programme estival 


Ce n’est pas parce que c’est l'été que vous devez lâcher l'actualité. 
Ce mois ci, pêle-mêle, de la contre-facon, des nouveaux produits, des infos 
judiciaires. Bref, de quoi engager La conversation lors du bal des pompiers. 


Analysis Results of HYNIX Counterfeit DRAM Analysis Results of HYNIX Counterfeit DRAM 
3. Hyriix Part 


ynix, le fabricant coréen de mémoire, avertit ses clients modèles 128MB 133MHZz de DRAM. On y trouve même le logo 
potentiels. De nombreuses barrettes illégales estam- officiel Hynix. Référez-vous aux deux photos fournies par la 
pillées Hynix circulent actuellement. Il s’agit de copies des société pour y voir plus clair. I 


être. exact. Le site controversé (voir 


pour. eux 


> = Ÿ ) 4 o Ê e_ r 
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e n … puisqu’ ie affichent ‘une croissance ; 
record de plus de 300% : 826 pour. 


numéro de mai) a tout de même atti- < 


ré bre de 120 000 nouveaux clients. 


à Même si leur résultat net n ’excédera de 
a pas 0. + million d’ euros, ils visent les Ë 
30 millions Ron F exercice 2002. # 


Et hop ! On jette l'ancien 


Intel encore et toujours 


omme chaque mois, une 
Gr annonce. Intel 
nous sort un FSB qui tourne à 
533MHZ et par la même occa- 
sion nous glisse un P4 qui 
tourne à 2.53 GHz. Avec une 
bande passante de 4.2 Go/s. 
Le site d’Intel fait également 
écho de deux versions 
respectivement à 2.26 et 
2.4 Ghz. Tout ça ne devrait 
pas tarder à débarquer. 
Allez voir chez eux pour en 
savoir plus. #8 


= Lien WWW.INTEL.FR 


Debout, c'est l'heure ! 
Quand la Chine s'éveillera… 


| » aber grandes firmes japonaises (Hitachi et Toshiba 
en tête) s'apprêtent à licencier leurs technologies à 
leurs principaux concurrents chinois. Ces derniers pour- 
raient ainsi produire sous les noms prestigieux de leurs voi- 
sins nippons en toute honnêteté. Pour l’instant, cet échange 
(moins de contrefaçons, partenariat de développement éco- 
nomique) se cantonne (humour) à l'électroménager et à la hi- 
fi, mais pourrait rapidement s’étendre au domaine informa- 
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T'as un P4 ? J'ai un P10 ! 


Après Matrox, 3DLABS ! 


près Matrox, c'est au tour de 
3DLABS de nous sortir son nouveau 
chip graphique : le P10. Très facile à programmer, fl peut mon- 
ter à 170Gflops. On retrouve les 20Go/s de bande passante 
déjà présents sur les cartes à base de PARHELIA. L’avantage 
de ce processeur, ce sont ses 200 unités SIMD qui phrmettent 


tique. À suivre donc. Bl 


Bande de débutants 


Audiogalaxy VS RIAA 


n débutant en infor- 
<< LE fie aurait pu 
mieux faire qu'eux. » C’est en 
ces termes que Matt 
Oppenheim, vice- 
président senior 
de la RIAA s’est 
exprimé concer- 
nant le filtrage des 
MP3 protégés sur 
Audiogalaxy. La RIAA, c’est la 
toute puissante association de 
défense américaine des socié- 
tés éditrices de musique. Elle 
est entre autres responsable 
de la chute de Napster. Le 
grief porte ici sur la façon dont 


audiogalaxy 


Audiogalaxy, le célèbre portail 
permettant le peer-to-peer 
musical, a filtré les recher- 
ches. La RIAA donnait réguliè- 
rement des listes 
d'œuvres à ne 
pas proposer à 
4 l'échange, mais 
le blocage de 
ces titres s’est 
avéré plus qu’hasardeux. Il est 
en effet facile de proposer les 
MP3 bloqués en modifiant le 
titre ou le nom de l’artiste. Une 
pétition est en cours. À voir. B 


= Site WWW.AUDIOGALAXY.COM 


les calculs élémentaires. Un nouveau venu qui promet. 5 


Netscape, le retour 
Marre d'IE ? 


etscape 7 est en phase 

de test. L’alternative 
existe encore. Si vous en avez 
marre de votre browser mas- 
todonte, Netscape est tou- 
jours de la partie. Bien sûr le 
combat a perdu de son inté- 
rêt, Microsoft ayant largement 
écrasé son concurrent histo- 
rique ces dernières années. 
Vous pouvez néanmoins télé- 
charger la version 6.2 complè- 
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te ou même la pre-release de 
la 7. Au programme de cette 
dernière, on trouve notam- 
ment le Tabbed Browsing qui 
permet de surfer sur plusieurs 
sites dans la même fenêtre. 
On découvre aussi beaucoup 
d'améliorations au niveau de 
la gestion des mails. 1 

# Lien HTTP://CHANNELS. 
NETSCAPE.COM/NS/BROWSERS 
/7/DEFAULT.JSP 


HARDUARE 


HIGH-TECH ET GADGETS 


Le shopping de l’éte 


En matière de haute-technologie, l'été ne s'annonce pas si chaud que cela. 
Au programme : un appareil photo riquiqui, un automate qui fait miaou, un 
portable à roulettes, des tournées estivales à se rouler dans le sable, sans 
oublier trois autres gageures pour les irréductibles. Par Jérôme Firon 


L'EXILIM EX-S1 DE CASIO 


Et ça continue, 
encore et encore. 


| be que le début d’ac- 
cord, d'accord... Vous 
vous souvenez de l'appareil 
photo format carte de crédit 
de Fuji du numéro de mai ? 
Eh bien Casio, déjà fabricant 
de la caméra-montre, se 
lance aussi avec l’'EXILIM 
EX-Si. Capteur de 1.24 
millions de pixels et écran 
LCD de 1.36 inches. Pour un 
peu plus de yens (40000 
contre 30000), on trouve 
même le EX-M1 qui possède 
son lecteur MP3 et peut ser- 
vir de dictaphone ! Zoom 4X, 
capteur CCD, mémoire flash 
de 12MB intégrée et possi- 


bilité d’avoir un lecteur de 
SD Memory Card connecté. 
Le tout pour des photos en 
1 600 x 1200, 1 280 x 960 
et 640x480 avec une taille 
de 55x88x12.4mm. Un petit 
rappel : 10 OOOY = 87 €, soit 
l'appareil entre 250 et 350 €. 


Prix du billet  PARIS- 

MOSCOU-TOKYO par 

Aeroflot : 472 €... M 

= Le site : 
HTTP://WWW.CASIO.COM/COR 
PORATE/PRESSROOM.CFM?AC 
T=2&PR=5530 


= Prix : 261-348 € 


ES 


ÆFles-reas DISC 
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DOREAMAON DE BANDAI 


Le robot qui miaule et 


ronronne 


uperstar japonaise, ce 
S chat-robot bleu aux aven- 
tures super gnan-gnan est 
décliné à toutes les sauces au 
pays du Soleil Levant. Bandai, 
encore eux, ont prévu de sor- 
tir en 2010 le « Real Dream 
Doraemon Project ». Une pre- 
mière version développée 
conjointement avec des 
instances de l’enseignement 
japonais devrait voir le jour et 
pourrait se mouvoir et parler 
pour moins de 10 000 yens. 
Reconnaissance vocale pour 
ce petit machin de 25 cm de 
haut. Bandai a vraiment déci- 
dé de se lancer dans la robo- 


tique, ces technologies étant 
déjà déployées sur d’autres 
protos que GEN4PC vous.a 
déjà dévoilés. Sachez quand 
même que la version finale 
fera 1,30 m, avec intelligence 
artificielle et tout et tout... M 


PORTABLE AMBULANT CHEZ EVOLUTION ROBOTICS 


Ça roule pour lui 


mm volution Robotics ne 
recule devant rien. Et 
votre PC portable à 


LE REJETON DE MATSUSHITA ET CANON 


Le MD (re)mort-né ? 


atsushita et Canon 
viennent de nous 
— annoncer officielle- 
ment le fruit de leur union : le 
frère caché du MiniDisc de 
SONY. Ce petit disque 
magnéto-optique contient 
3GB de données. Ça nous 
fait quand même une heure 


roulettes non plus. Pas même 
lorsque vous lui demanderez 
d’aller chercher une bière au 
frigo : le kit ER-1 a été spécia- 
lement conçu autour de cette 
tâche. Pour 499$, avouez 
que c’est la classe absolue. 
Bien sûr, il peut faire autre 
chose. C’est en fait un robot 
remarquable que vous obte- 
nez en tuninguisant (jinsiste 
sur le terme) votre portable. 

Remarquablement laid certes, 
mais remarquable tout de 
même. Moins d’une heure 
après avoir reçu votre kit, le 
robot est opérationnel. 


de film en MPEG-2. On 
s'attend donc à trouver des 
produits proches de ce que 
peut être l’Archos Multimédia 


. pour pouvoir se mater des 


films n'importe où. Pourtant, 
les deux monstres japonais le 
destinent principalement aux 
appareils photo et caméras 


AMSTRAD EM@ILER PLUS 


Un téléphone pour surfer 


Amstrad Em@iler 
4 Plus. Rien à voir avec 
M le CPC 6128 PLUS, si 


ce n'est que le géniteur 
anglais montre qu’il est enco- 
re apte à nous séduire avec 
des produits simples, fiables 
et abordables. Pour 99 £, ce 
téléphone avec écran mono- 
chrome LCD de 480 par 320 
pixels vous permet de surfer 
£t de consulter vos mails à 


moindre frais. À l’intérieur, un 
modem 56K permet d’assurer 
ces menues fonctions. Il ne 
peut recevoir de gros 
mails, mais il y a 
moyen joindre 
tout de même | 
des photos. @ 
De même, pos- % 
sibilité de passer # 
des faxs ou des & 
SMS. Sympa. 


Montrez-lui un CD et hop, la 
musique démarre. Il peut 
aussi surveiller votre maison à 
distance. Saura-t-il directe- 
ment taper sous Word la 
rubrique hardware ? Et com- 
bien ont-ils payé leur nom de 
domaine ? M 

Le site : 

HTTP://WWW.EVOLUTION.COM/ 

Prix : 499 $ 


numériques. ll 
faut savoir qu’au 
Japon, il existait déjà des 
appareils photos qui enregis- 
traient sur MDs. Ces derniers, 
qui repartent de plus belle en 
ce moment connaitraient-ils 
prochainement une nouvelle 
raréfaction ? M 
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HARDWARE 


WANADOO TOUR 
La plage ! 


Sympa. Cet été, Wanadoo, en 
association avec Intel, pense 
à vous. Du 20 juillet au 16 
août, un village internet itiné- 
rant sillonnera les plages de 
France. Au programme, de 
l'initiation avec des anima- 
teurs, du jeu réseau avec à la 
clé des cadeaux et quelques 
stars pour agrémenter l’évè- 
nement. Renseignez-vous ! 


X-ARCADE DE 
X-GAMING 


Comme 
en salle 


e retour de l'E3, Cool, 
vieux fan de salles 
d'arcade miteuses, 
en était encore tout trem- 
blant... «/! était là...Kentia 
Hall Booth 6309...Grand... ». 
Supporté par MAME, c'est 
l'arme absolue, l’Armag- 
gedon de l’émulation. Le 
X-Arcade de XGAMING est 
l'ultime manette d'arcade, 
compatible de surcroît PC et 
consoles. 20 boutons pro- 
grammables, 2 années de 
développe-. 
ment et 
5 kilos 
de bonheur 
à micro-switchs. Ça 
Va faire mal... M 
# Le site : 
HTTP:/AWMWM.X-ARCADE.COM 
= Prix : 149,95 S 


( 204 67 


Les jeux crit 


ce mois-ci 


Moto GP Ultimate Racing 
Technology p.70 


Amateurs de sensations fortes sur deux-roues, réjouissez- 
vous ! THQ crée la surprise avec cette simulation qui allie 
splendeur visuelle et gameplay béton, capable de séduire le 
pro aguerri comme le néophyte. 


Grand Theft Auto 3 p.76 


Le jeu qui a fait grand bruit sur la Playstation 2 débarque sur nos 
PC dans une version légèrement améliorée. Mais bon, vu la qua- 
lité de base du jeu, on ne s’en plaindra pas. 


Age of Wonders 2 : The 
Wizard’s Throne p.72 


À la frontière du jeu de rôle et de la stratégie, Age of Wonders 2 
tente de redonner ses lettres de noblesse au tour par tour, à l’ins- 
tar d’un Heroes 4. Pari réussi ? 


F1 2002 p.82 


F1 2002 s’aventure avec audace sur le terrain de chasse de Grand 
Prix 4. L’outsider a-t-il une chance de détrôner le principal favori ? 


Zanzarah p.84 


Zanzarah regroupe intelligemment des styles de jeu très différents, 
comme le FPS, le RPG et la gestion et l'entraînement de créatures 
à attraper. Un cocktail à l'équilibre fragile, mais savoureux. 


4x4 Evolution 2 p.90 


Même si elle possède quelques qualités, cette suite est loin de 
convaincre, principalement à cause de l’absence de sensation 
de conduite. 


Cultures 2 p.92 


Cultures 2 vous propose de gérer la stratégie guerrière aussi 
bien que le développement de village, avec une bonne humeur 
communicative, bien servie par des graphismes mignons. 


GENERAL 


Cycling Manager 2 p.96 


Attendu de pied ferme par un noyau de fans conquis par le pre- 
mier opus, Cycling Manager 2 tente de s'imposer comme l’une 
des meilleures simulations sportives du moment, mais commet 
quelques impairs. 


Simon le sorcier 3D p.98 


Simon 3D est malheureusement un bon exemple de remise au 
goût du jour manquée. Et, malgré le plaisir que l’on peut éprou- 
ver à retrouver un univers déjà connu, le jeu reste profondément 
décevant. 


Notre système de notation 


1 étoile kxLR KT 
A éviter absolument. A la limite du scandale 
2 étoiles XX X >< 5c 5° 


Globalement décevant. A moins d’être fanatique de ce genre de 
produits. Et de ne rien avoir d'autre à se mettre sous la main. 


3étoiles x%X % x >< >: 


Honnête. Pas transcendant mais on aime. Franchement agréable, 


si on apprécie ce type de jeu. On a envie de lavoir. 


&étoiles x x x % >< 

Excellent. Ce titre apporte sa pierre à l'édifice. De nombreuses 
heures de jeux garanties. Et de l'innovation en prime. On achète, 
sans hésiter. 


Bétoiles x x x x x 
À acquérir les yeux fermés. Cette œuvre révolutionne le genre. Ou 
mieux, en crée un nouveau | 
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CRITIQUES 


Rossi et Biaggi, 
plus vrais. 
que nature” 


MOTO GP ULTIMATE RACING TECHNOLOGY 


RCI » Edieur THQ = Développeur Climax = Genre Simulation = Sortie N.C. s« Public TOUS PUBLICS = Joueur 1 à 8m Prx 50 € environ. 


Dans Les jeux vidéo, Les surprises sont malheureusement rares. 

Le Moto GP de THQ en est une, et dans le sens Le plus positif du terme. 
Ce jeu excellent nous fait voyager dans Le futur. Et nous donne dès 
aujourd'hui un apercu de ce que seront Les jeux de demain. Pa: 160 de Urlevan 


| s Adresse Intemet : WWW,CLIMAX.CO.UK | 


uand on est chroniqueur de 

jeux vidéo, on est rarement sur- 

pris. On sait que l’on va mettre 
une super note à Morrowind avant 
même d’avoir installé le jeu, ou que le 
prochain jeu Titus ne sera pas testé 
tant il est mauvais. J’exagère à peine. 
On vérifie par acquis de conscience, 
car on pourrait quasiment écrire les 
textes avant de recevoir les versions, 
même si les éditeurs ne seraient sans 
doute pas d’accord…. 


L'expérience parle 

Vous auriez dû voir ma tête lorsque les 
premières images de Moto GP URT sont 
apparues sur mon moniteur. Je me suis 
pincé. Non, je ne rêvais pas. Le jeu de 
500 cc que j'avais sous les yeux était 


MULTIJOUEURS 


B OUI C1 NON 


PROCESSEUR ET MÉMOIRE 


MINIMUM PII à 450 MHz & 128 Mo de RAM 


RECOMMANDÉ PII à 1500 MHz & 256 de RAM 


MT se 
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TOUR EN COURS A 
___ 000683 


réel, il tournait bien sur mon ordinateur 
et j'étais tout à fait lucide. Normal, le 
journal n’était pas bouclé. Je 
m'attendais à une surprise du côté 
d’une simulation de F1, pas forcément 
GP4. Du côté des 500, je ne voyais rien 
venir. 


ET ÆceE 
PTT 4 


Lot de consolation ? 

Ça tombe bien, en plus. À l'heure où 
les grands prix sont chiants à mourir 
(quoi, vous ne vous êtes pas endormi 
devant Monaco ? ? ?), où l’on rougit de 
honte alors qu’un joli doublé s’annon- 
çait en Autriche et qu'il ne peut plus y 
avoir de petites écuries (la formation 
Minardi existera-t-elle encore lorsque 
Vous lirez ces lignes ?), quel est l’inté- 
rêt de suivre la F1 ? Quel autre sport 
mécanique choisir ? Les rallyes ne pro- 
posent pas vraiment de duels. Par 
contre, les 500 cc, en ce moment, ça le 
fait bien. Rossi a beaucoup d'avance 
mais les bagarres sont bien là avec 
Biaggi et Ukawa. 

Cette discipline a toujours été bien 
représentée dans les jeux vidéo mais là, 
on la hisse à sa juste valeur. 
Graphiquement, je n’ai jamais rien vu de 
tel. On a vraiment l'impression de faire 
un bond technologique considérable 


Fes HS 
Un grand classique Cette vu 


aussi injouable. 


e est toujours 


RES RAT TS ES 
Consolation Ça vaut le coup de se retrouver 
dans les graviers, rien que pour les textures. 


In & Out L'angoisse du pilote au moment où 
on lui fait l'intérieur. 


dans le genre, et un grand pas dans les 
jeux vidéo en général. C’est beau, cer- 
tes, mais pas tape-à-l’œil. Juste un gros 
lens-flare, de temps en temps, et enco- 
re, en mode retransmission TV, pas pen- 
dant le jeu. Tout ce qui attire votre 
regard est d’une finesse inégalée : les 
textures au sol, le ciel, les tenues des 
coureurs et les motos, bien sûr. Il y a évi- 
demment des tribunes, des arbres, mais 
pas de fioritures, sans doute pour allé- 
ger le processeur. Tant mieux. 
Après tout, on n’est pas là 
pour regarder le paysage 
mais faire l’intérieur ou 
l'extérieur. 


Bonheur à l’état 
pur 
Pour pimenter le tout, il 
y a plein de choses à 
ouvrir. Certaines sont très 
utiles, d’autres moins, mais à 
chaque fois, ça vaut le détour. On a donc 
les inévitables modes inverse ou reverse, 
des participants à débloquer (Vous ne 
pourrez pas jouer les Rossi tout de suite) 
ou des trucs étranges, comme le 
mode cartoon (un peu 
décevant cepen- 
dant. Voir 


Odoriférant Ça sent le pneu brûlé. 


photo). Le gameplay est à la 
hauteur de toutes les 
espérances. On ne 
peut pas mieux faire 
dans ce genre : la 
prise en main est effi- 
cace mais la moindre 
erreur est fatale. Et ce 
n'est pas réservé aux 
pros. Même ceux qui n’ont 
jamais approché un jeu de moto de 
leur vie peuvent découvrir le plus dyna- 
mique des sports mécaniques et pro- 
gresser très vite. Ils n'auront qu'à com- 
mencer par le mode arcade puis mettre 
leurs acquis à profit dans les grands 
prix. S'ils veulent se perfectionner dans 
un type de manœuvre, ils peuvent effec- 
tuer des entraînements qui mettront à 
contribution des talents spécifiques 
(accélération, freinage.….). 


POUR Les graphismes sont somptueux et le gameplay très réussi. 


ENT CON 


RICE 


1 > MOTO GP ULTIMATE RACING TECHNOLOG 


APARATIF 


PUS 


__ 2 > SUPERBIKE 2001 
___ 3 > GP 500 


Just for fun. Normalement, on fait ça après 
la victoire. 


Les vues durant le jeu ne sont pas 
exceptionnelles mais en contemplant 
celle du replay, on se croirait tout 
simplement devant sa télé. Le détail 
qui tue, c’est lorsqu'il pleut : des gout- 
tes d’eau coulent le long de l’écran, 
comme si la caméra était sous la flotte. 
On avait déjà vu cela dans des simula- + 
teurs de vol, mais jamais dans ces | 
circonstances ! 


Avec Moto GP, | 

On a vraiment l'impression d’y 
être ! Grisé par les tour de piste, 
on pense avec délectation aux 
futurs simu. 
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merveilles 


AGE OF WONDERS 2 : THE WIZARD'’S THRONE 


# Éditeur Take 2 = Développeur Triumph = Genre Stratégie tour par tour # Sortie N.C. = Public À partir de 12 ans m Joueur 1 à 8 m Prix 45 €] 


Alors qu’on La croyait moribonde, la stratégie au tour par tour se porte mieux 
que jamais. Dans la foulée de Heroes of Might & Magic 4, Age of Wonders 2 
débarque pour hisser le genre vers de nouveaux sommets. Par Nicolas Moreau 


= Adresse Internet : 


# Aucun bug constaté 


roduit dans une relative discré- 
tion par les Hollandais de 
Triumph, la série Age of Wonders 


restait jusqu'alors dans l’ombre du très 
populaire Heroes of Might & Magic. 
Pourtant, la donne risque bien d’être 
bouleversée, malgré les incontestables 
qualités de Heroes 4, avec la sortie de 
ce deuxième épisode. Annoncé depuis 


Mission Les nombreuses quêtes proposées 
vous apporteront récompenses et ennemis. 


_— 
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quelque temps comme une véritable 
merveille, AoW 2 tient toutes ses 
promesses. 


Merlin est dans tous les bons coups 
Age of Wonders 2 démarre approxima- 
tivement là où son pré- 
décesseur s'était arrêté. 
Le très classique monde 
médiéval-fantastique où 
il se déroule, déchiré par 
les rivalités entre magi- 
ciens, est au bord du chaos. Il est donc 
grand temps d’y mettre de l’ordre et de 
trouver un vrai chef pour occuper le 
trône des magiciens (d'où le sous-titre 
du jeu). C’est Merlin, un jeune qui-n’en- 
veut au patronyme de circonstance, qui 
va s’en charger. Mais la route sera 
longue, puisqu'il faudra maîtriser toutes 
les sphères de magie (Nature, Vie, Mort 


Diplomatie Pour négocier avec les gobelins, 
utilisez la méthode W. Bush. 


« Age of Wonders 2 
réussit La synthèse de 
La stratégie au tour par 
tour et du jeu de rôle. » 


et les quatre éléments), soit autant de 
campagnes, pour y parvenir. Toutes ces 
campagnes se fondent donc dans une 
grande aventure. Il est d’ailleurs possible 
de basculer de l’une à l’autre en cas d’é- 
checs répétés dans une mission, his- 
toire de progresser avant 
de revenir en force. De 
nombreux scénarios 
individuels sont égale- 
ment disponibles pour 
se faire la main ou 
affronter d’autres humains, que ce soit 
dans le classique mode hot seat où en 
réseau. Bref, jusqu'ici Age of Wonders 
2 offre tout ce qu’on peut espérer de ce 
type de jeu, avec un souci constant de 
qualité. 


Bienvenue dans 

un monde meilleur 

Le monde est également à la hauteur des 
attentes. Tout d’abord, les graphismes 
sont somptueux, ce qui n’est pas forcé- 
ment l’apanage des jeux de stratégie. 


ULTIJOUEURS : 
OUI [I NON 


PC Seul : 1 Lan: 8 Internet : 8 


TE 
Se 


MINIMUM PI! à 300 MHz & 64 Mo de RAM 


Chacun sa tour Ne vous mêlez pas des affaires des magiciens, car ils sont prompts à la colère. 


Effets de lumières, chatoiement des 
courants magiques, tout y est. Le 
monde d’Age of Wonders est par 
essence magique, et ça se voit. Ce qui 
permet de se.mettre immédiatement 
dans l'ambiance. Pour couronner le 
tout, la variété est également au ren- 
dez-vous. Entre les diverses régions, 
liées à des sphères magiques différen- 
tes, et le grand nombre de races vivant 
dans ce monde, le joueur émerveillé 


Erudition La solution est souvent dans 
les livres. 


découvrira sans cesse de nouvelles 
choses et devra à chaque fois réap- 
prendre à maîtriser son environnement. 


L'esprit des grands anciens 

Bien qu’Age of Wonders 2 soit un jeu de 
stratégie au tour par tour, il réussit la 
prouesse de bouleverser les canons du 
genre tout en faisant appel aux grands 
classiques. Il y a bien entendu du Heroes 
là-dessous, avec la part belle faite aux 
héros et le rôle primordial des villes, où 
se recrutent des troupes et se travaille la 
magie. Mais justement, la gestion des 
villes rappellera plutôt un autre grand 
ancien : Civilization. En effet, chaque ville 
est capable de produire un certain nom- 
bre de choses par jour en fonction de sa 
population et des sommes investies. 
C’est donc au joueur de les développer 
pour les optimiser, tout en alternant 
savamment construction de bâtiment et 


production d’unités militaires. Un écran 
de diplomatie est également au pro- 
gramme, permettant de négocier des trai- 
tés de paix ou de déclarer la guerre à ses 
ennemis. Les ressources se limitent à 


deux éléments : l’argent et la mana 
(Magic, quand tu nous tiens….). La magie 
est d’ailleurs particulièrement à l'honneur. 
En effet, le héros développe progressi- 
vement ses sorts lui-même. Certains 
agissent même directement sur la carte 
et sont indispensables pour parvenir à 
ses fins. Enfin, ils feront souvent la diffé- 
rence dans les batailles, puisqu'une 
armée ne peut compter plus de huit uni- 
tés, héros compris. Pour en finir avec le 
système de jeu, sachez qu'il existe >>> 


| HEROES 4 / AoW 2 : LE COMBAT DES CHEFS 


F ntre Heroes 4 et Age of Wonders 2, le cœur des joueurs risque de balancer Le premier est 
sans doute plus simple à prendre en main et bénéficie du charme des grandes séries du 
jeu vidéo. Il permet au joueur d'avancer en terrain connu tout en offrant suffisamment de nou- 
veautés pour séduire. Mais son challenger ne part pas battu pour autant. AoW a pour lui la 
beauté de ses atours graphiques, la fraîcheur d’une franchise en devenir et la mise en avant 
d’un aspect jeu de rôle mieux exploité que jamais. En résumé, les stratèges auront plus d’af- 
finités avec Heroes 4 tandis que les rôlistes voteront Age of Wonders sans hésiter. Mais avec 
deux jeux de cette qualité, il n’y a pas de mauvais choix. Le plus simple est peut-être finale- 
ment de se procurer les deux. 


Es 
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>>> un mode simultané, où les joueurs 
jouent en même temps à l'intérieur de 
chaque tour, ce qui peut sérieusement 
modifier la donne. 


À la croisée des chemins 

Ainsi, Age of Wonders 2 tente de s’af- 
franchir de la simple stratégie, lou- 
chant franchement du côté du jeu de 
rôle. S'il est essentiel de gérer au 
mieux ses villes et ses troupes, il est 
possible, et conseillé, de se laisser 
guider par son instinct. Chaque aven- 
ture est d’ailleurs très scénarisée, avec 
des messages quasi quotidiens de vos 
alliés comme de vos ennemis. Les 
héros sont souvent amenés à faire des 


PE TRE te 


Fire Ball Ce soir on vous met le feu, le feu. 


> 71 
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Effets spéciaux En voilà un qui regrette déjà 
de ne pas avoir négocié. 


choix, en aidant une faction contre une 
autre, ce qui modifie en permanence 
le scénario. AoW est donc un jeu de 
stratégie qui se consomme comme un 
jeu de rôle, et inversement. 


Pense-bête pour AoW 3 
Dans ce tableau idyllique, il existe tout 
de même quelques ombres. Tout d’a- 


1 > AGE OF WONDERS 2 


2 > HEROES 4 
3 > HEROES 3 


Pin-up Le vert lui va si bien. 


bord, le jeu manque parfois de rythme, 
ce qui devient un peu gênant à l’heure 
de recommencer un scénario. Or cela 
risque d’arriver plus souvent qu’on ne le 
croit, l’IA étant relativement compétitive. 
La prise en main n’est pas forcément 
aisée non plus. Si l'interface est com- 
plète, elle est également assez complexe 
à maîtriser parfaitement, et quelques 
fausses manœuvres sont à prévoir au 
début, notamment dans les déplace- 
ments. Enfin, l’aspect « bataille » du jeu 
n’est pas particulièrement réussi, et la 
tentation de recourir systématiquement 
aux services de l'ordinateur pour gérer 
tout cela risque d’être grande. 


Mais ces quelques défauts ne sauraient 
occulter les immenses qualités de ce jeu. 
En se plaçant à la frontière du jeu de rôle 
et de la stratégie, Age of Wonders 2 
ouvre de nouvelles perspectives et s’af- 
firme d'ores et déjà comme l’un des 
grands titres de l'année. 


Age of Wonders 2 est un véritable 
joyau mêlant parfaitement 
stratégie et jeu de rôle. Un grand 
concurrent de Heroes 4. 


Fr Ornre 


RADIN 


Jeux vidéo à -50% et 6 euros offerts tout de suite 


La Valeuu de votre GENA remboursée ji h | C E M À ju Î S I F is C il M 
en bon d'achat à valoir sur PRICEMINISTER ! = 
Tapez le code secret SEN4321 ET ë 

Achetez et Vendez. À moitié prix. 


dans le champ "Utiliser un coupon 


avant de payer CD LIVRES DVD VHS JEUX CONSOLES 50% 


À | 


CRITIQUES 


RER, » nu. { 
4 AT é Ai } 


Une b 


2 


GTA Ill 


“ Adresse internet HTTP://NWW.ROCKSTAR- 
GAMES.COM/GRANDTHEFTAUTO3/ 


98 %, le monde des jeux vidéo 

est peuplé de gentils plombiers, 

de dragons sympathiques, de 

rebelles combattant un empire fascisant, 
_et d’archéologues plantureuses forcé- 
ment maternelles. Les deux autres pour 
cent occupent ces six pages. 


Le nombre de missions 
est augmenté à l'infini. 


Le code qui permet d'obtenir le tank défoule bien. 
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fr 
bon 
dan 


= À 

La: 
si 
nl 


GTA Ill vous invite donc à rejoindre un 
monde graphiquement réaliste, mais 
socialement divergent. 

Les hommes y sont des truands, les 
femmes, des putes (nous les appellerons 


des «dames», si vous voulez bien). 


L'argent n’y est pas une fin en soi, mais 
elle permet de se fournir en dope. Que fait 
la police ? Elle en croque. Et vous, là- 
dedans ? Vous vous êtes évadé de prison 
avec un truand notoire et vous êtes immé- 


% ; { 
C'est la population typique 1 
de Liberty City... Ma À 


Grace aux codes-nofre héros 
peut changer de look. 


DT « Éditeur Take 2 Interactive = Développeur Rockstar Games = Genre Action #= Sortie Disponible » Public > 16 ans m Joueur 1 m Prix 45 € env 


Avant de commencer, rappellons que le héros de Gran Theft Auto III fait 
autant de mal à une vraie mouche que Mario. Par Léo de Urlevan 


diatement embauché dans son organisa- 
tion. Vos premiers boulots consisteront à 
jouer au taxi, rien de bien grave : ramener 
la « dame » du patron à un endroit précis, 
par exemple. Vous devrez aussi régler le 
compte d’un quidam qui a eu la mauvaise 
idée de doubler le boss. Plus folklorique, 
vous devrez amener des « dames » se 
trouvant un peu partout dans la ville au 
bal de la police pour que ces chers.repré- 
sentants de l’ordre s’amusent un peu. 
Vous voyez l'ambiance ? Les choses 
sérieuses commenceront lorsqu'il s’agira 
de plastiquer une voiture ou d'exécuter le 
chef d’un gang rival. 


À ne pas faire dans la vie réelle 

Pour parvenir à vos fins, c’est en général 
comme ceci que cela se passe : vous 
volez un véhicule, vous faites une action 


MULTIJOUEURS 


[1 OUI I NON 


PROCESSEUR ET MÉMOIRE 


MINIMUM Éditeur PII-450 MHz & 96 Mo de RAM 


RECOMMANDÉ Éditeur PIII-700 MHz & 128 de RAM 


RECOMMANDÉ GEN4 PC P -1,3 GHz & 128 de RAM 


Curieusement, ce genre de bazar n’attire pas 
toujours la police. 


spécifique (pose d’explosifs, assassinat, 
destruction en tout genre...) et vous la 
remportez. L'argent ainsi gagné vous 
permettra d'investir dans des armes ou 
des véhicules. Il y a vraiment beaucoup 
de moyens de s'enrichir. Si vous volez un 
taxi, vous pourrez effectuer des 
courses ! En volant une ambulance, vous 
sauverez des vies, en tirant le camion de 
pompiers — vieux rêve d'enfant — vous 
éteindrez des feux ! Tout ceci augmente 
à l'infini le nombre de missions. Mais là, 
l'intérêt est double puisque vous gagnez 
de l'argent et que vous êtes mieux vu par 
ls autorités. Vous pouvez aussi 
dépouiller les « dames » de leurs gains 
auotidiens. Plus facile, mais mal perçu 
{comment voulez-vous qu'ils s'amusent, 
au bal de la police ?). 

Contrairement à ce qu’on pourrait croire, 
n’est pas de bon ton de défier la police. 
Plus vous commettrez d'actes illégaux, 
plus vous serez dans le collimateur des 
forces de l’ordre qui vous poursuivront 
dans les rues. Ça laisse peu de place aux 
actions qu'il vous faut accomplir. Bref, la 
discrétion et la perfection dans l’accom- 
plissement des missions sont de rigueur. 
Mais, après une sauvegarde, rien ne vous 
empêche de pêter un peu les plombs et 
de faire n'importe quoi dans la ville. C'est 
2 ce moment-là que l’on s’aperçoit de la 
profondeur du jeu. Les interactions entre 


Pecadavre n'est pas dans le placard mais 
Æns le coffre. 


Avant. 


Après. 


le joueur et le reste sont innombrables. Il 
faut de toute façon distinguer deux types 
de jeu. 


Qui est out ? 

Tout d’abord, sachez que le héros n’est 
pas forcément toujours dans une voiture. 
La première chose à faire est d’en voler 
une. En cas de coup dur, mieux vaut, pour 
une simple raison d'énergie cinétique, 
être au volant d’un véhicule quelconque : 
camion poubelle, Traban, pick-up, bus 
scolaire. C’est en général lorsque l’on se 
retrouve à pied que l’on rigole le plus. Il 
faut imaginer cette scène : vous courez à 
côté d’une bagnole pourrie des années 
50 conduite par une petite vieille. Le but 
est bien sûr de la dépouiller de son véhi- 
cule. Pour y parvenir, vous commencez à 
défoncer la porte en courant. En vain ! Se 
faire casser la gueule par une « dame » 
que vous vouliez défendre face à un mal- 
frat est aussi très amusant. Oui, face à 
toute cette violence, il nous arrive d’avoir 
des relents de bonté. Allez comprendre. 
Pour expurger cela, on va sacrifier une 
Dodge Viper dans le compresseur de la 
casse. Ou un bus scolaire, si on est très 
énervé. Ne vous inquiétez pas, ils sont 
vides. Il semblerait d’ailleurs que tous les 


auteurs des jeux vidéo les plus violents 
aient trouvé leur limite à ce niveau. Que ce 
soit dans Carmageddon ou dans GTA, les 
bus scolaires sont vides. Enfin, rien ne 


‘ La ZQUE 


uoi | de moins vu qu un, enca- 

K dré sur les sons. Pourtant, il faut 
en + car l'ambiance de GTA ol ÿ. | 
gagne < énorméme nt. (l : à une dizai 
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CRITIQUES 


4 On peut même 
mettre ses propres 
MP3 > 


nn 


E à 


À un moment, on peut même participer à une course. 


>>> laisse entendre qu'il y ait des enfants 
dedans. Disons que ce n’est pas plus 
mal ! Ces séquences peuvent donc deve- 
nir assez drôles mais on ne peut pas dire 
que le jeu soit bien passionant dans ces 
moments-là, en terme de gameplay. 
La démarche du personnage est parfaite- 
ment ridicule, en course simple comme 
en sprint et l'animation dans les bagarres 
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un peu légères. Sans demander des 
séquences à la Matrix, on pouvait s’atten- 
dre à mieux. Est-ce là l'héritage de la 
conversion de la PS2 au PC. Nous y 
reviendrons plus tard. 


Qui est in ? 
Lorsque le héros se retrouve en voiture, 
c’est vraiment génial. Le gameplay est 


Les jours de brouillard, les effets de lumière 
sont encore plus beaux et tout devient 
mystérieux. 


une réussite totale. Chaque voiture pos- 
sède une inertie des plus réalistes. Il y a 
finalement assez peu de voitures rapides 
mais, quand on tombe sur l’une d'elles, 
c’est vraiment le paradis. En général, on 
se contente de camionnettes ou de 
veaux américains sans aucune reprise. 
Je ne parle même pas du camion de 
pompiers quand il doit gravir des côtes ! 
Les voitures peuvent être sur-vireuses, 
sous-vireuses, ça dépend. En général, 
quand on tire une nouvelle caisse, on ne 
sait pas vraiment ce que cela va donner 
au premier virage. C’est toujours une 
surprise. Lors d’un duel de voitures, les 
chocs sont cohérents et les carosseries 
se déforment très vite (d’une manière 
graphiquement assez simpliste tout de 
même). Dans ces cas-là, mieux vaut 


avoir le véhicule le plus lourd. 

La liberté d'action est immense. On 
peut accomplir une mission tout de 
Suite, ou pas. On peut même mettre ses 
propres MP3 dans un des répertoires 
du jeu pour écouter ses musiques pré- 
férées. Si vous avez envie de rouler 
longtemps, sans commettre de délits — 
ça arrive — je vous conseille du gros 
rock californien qui tache, type 
Offspring ou Greenday. C’est d’ailleurs 
ce qui manque un peu sur les radios 
des voitures de ce jeu (voir l’encadré 
concernant la musique). 


Héritage PS2 

Ce jeu est une excellente adaptation de 
la PS2. L'univers ne nous était pas tout 
à fait inconnu (bien que GTA 2 et GTA III 
soient incomparables, techniquement 
parlant), mais il fallait bien rendre le 
même plaisir de jeu. Le pari est réussi. 
Ceux qui ont joué à la version PS2 ont 
été subjugués par la différence de quali- 
té des graphismes mais bon, on peut 
encore mieux faire. Ce qui écrabouille 
avant tout la PS2, c'est la résolution. 
Mais sorti de comparatifs ressemblant à 
un concours de chambrée de bidasses, 
ça s'arrête là. Quelques petits effets de 
lumière en plus ? Même pas sûr. Grosse 
déception également en ce qui concerne 


Elle est belle, je la veux !! 


/ 


Bagarre avec une « dame ». 


C’est affectueux comme geste chez lui. 


l'animation des personnages. Les piétons 
ont la même fluidité de démarche que les 
figurants de La Nuit des Morts-Vivants. 

Le personnage principal n’est guère plus 
réussi. Le seul moment où ses gestes 
semblent naturels, c'est quand il fait des 
doigts (voir l'ensemble des photos quand 
le personnage est à pied). Là, on a car- 
rément l'impression qu'il y a eu de la 
motion capture avec une cinquantaine 
de capteurs rien que sur l’ongjle ! Si la 
même finesse de mouvements avait été 
appliquée à tous les personnages du 


jeu, le résultat aurait pu approcher la 
qualité de Final Fantasy, le film. 


Rien que du virtuel 

Maintenant, il convient de parler de 
morale. Il va sans dire que toutes les 
actions à effectuer dans le jeu sont 
condamnables, aussi bien par la loi que 
par l'opinion publique. Mais c’est pour 
de faux. Je ne fais pas ça en vrai, je 
prends mes distances, je distingue enco- 
re les choses. Ceux qui veulent nous 
faire passer pour des êtres violents >>> 


Je ne me souviens pas de ce genre d'effets sur PS2. 
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Une course vite fait bien fait. 


>>> nous rétorquent : « Mais, pourtant, 
vous tuez, vous volez, vous exterminez. » 
Ils occultent volontairement le début de 
| a 
phrase : « Dans vos jeux, … » Non, je ne 
tue pas, sinon, je serais en prison. Et 
même, ça va peut-être vous surprendre, 
mais lorsque je vais chercher mon fils à 
l’école, je n’ai aucune envie d’écraser le 
policier qui fait la circulation. Ni le type 
de la garderie qui joue pourtant à Diablo 
alors que Dungeon Siege est bien mieux. 
Étonnement, je ne pense pas non plus 
que la gent féminine ait comme unique 
vocation la prostitution. Et puis là, on 
est dans un tel extrême qu'on ne peut 
que prendre du recul par rapport à cette 
société virtuelle extravagante. Tous les 
flics sont corrompus ? Et tous les non- 
flics, des voyoux ? Qui pourrait bien 
confondre ce monde avec le notre et 
faire les mêmes choses en ayant 
« confondu » les deux. On marche sur la 
tête rien qu’en se posant la question. 

Mais il ne faut pas se voiler la face. Il y 
a eu et il y aura des problèmes. Hier 
encore, Scream était à nouveau dans la 
ligne de mire. Donc le cinéma dans sa 
globalité. On aime bien les raccourcis à 
la télé. Après, les jeux vidéo et les jeux 
de rôle en ont pris plein la gueule. Il y a 
un phénomène qui me choque en ce 
moment. Moins que les actes barbares 
dont on parle évidemment. C'est la 
vitesse à laquelle on informe les gens 
que tel serial killer jouait à Doom (à 
chaque fois, c’est lui qui trinque 
d’ailleurs. Et Soldier of Fortune 2 ? 
Quake 3 ?), que tel autre avait Scream 
dans sa DVDthèque. « Et celui-là ! Mon 
Dieu, il a accès à Internet ! C'est sûr, 
c'est le Malin. » On nous prend vraiment 
pour des cons. Tiens, je commence à 
être bien chaud là. L'information est 
compilée, prémachée, on ne voit que la 
partie émergée de l’iceberg. Je ne suis 
pas sociologue, mais je suis persuadé 


Les voitures sont vite dans cet état. 


que ces tarés n’ont pas fait que regar- 
der Scream ou jouer à des FPS. 
« Garçon tranquille » dit-on à chaque 
fois, « bon élève », etc. N'y a-t-il pas 
des causes plus importantes ? Trouver 
Scream où Doom, c’est facile, lors 
d’une perquisition, c’est facile. Mais ce 
qui se cache dans la tête du type, ça 
doit pas être bien beau à voir. 


Prétextes… 

Je ne dis pas que les joueurs ne sont pas 
des fous dangereux. Il y en a. Mais on en 
trouve autant parmi les politiques, les 
footballers, les poissonniers, les mar- 
chands et les possesseurs d’armes. À 
chaque fois dans de petites quantités. 
Mais si un poissonnier ne se contente 
plus de tuer des langoustes, s’il passe à 
Pacte et qu'il possède Doom chez lui, 
les journalistes ne le classifieront plus 
parmi les poissonniers mais parmi les 
tarés qui jouent. 

Dernière chose. J’ai un charmant gar- 
con de cinq ans, Guillaume. Et ce n’est 
pas demain la veille qu’il mettra la main 
sur GTA III. Ils sont sous clé, ces jeux. 
C’est aussi une question d'éducation. 
Par curiosité, je suis passé sur le site 
de nos amis FdF. Ils applaudissaient 
des deux mains la venue d’une conso- 
& à protection parentale. 
Implicitement, qu’est-ce-que ça veut 
dire ? Que l’on n’a plus à s'occuper du 
môme et qu'il peut rester devant la 
console pendant que les parents font 
autre chose. Cela en dit long sur leur 
gonception de l’éducation. 

Mais moral à part, foncez : GTA 3, c'est 
de la bombe. M 


R MULTIJOUEURS 


Un car de supporters uruguayens. 


Jeu de mots intraduisible sur le film Les 


La Liberty City's touch. Affranchis (Goodfellas, en anglais). 


FA É 2 : Un scénario cohérent, le comportement des véhicules et l'ambiance sonore. 
(ee] HAS L'animation des personnages 
CLASSEMENT COMPARATIF NOTE GLOBALE 


Aucun jeu comparable ‘ 


Passionnant ! GTA III vous plonge 
dans un univers cohérent mais très 
glauque. 


GRAPHISME 
AUDIO 


VERRE A 
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F1 2002 TEST 


| INFO | = Éditeur EA m Développeur EA Sports = Genre Simulation = Sortie N.C. = Public Tous publics m Joueur 1 à 8 = Prix 60 € environ. 


I n’y a plus vraiment de suspens dans la F1. Mais en matière de simulation, 
il n’en va pas de même, comme en témoigne GP4 ou F1 2002. Là, c’est Le 
pilote qui fait La différence car les deux moteurs sont somptueux. Duel de 


titan au son vrombissant des moteurs. P:: 160 de Urtevan 


“Adresse Intemet : WWW.EA.COM/ 


SAR 


ur la ligne de départ : Geoff 
S Grammond et EA Sports. Dans 
un test, l'idée n’est pas de 
déterminer à l’avance qui finira premier 


(autrement dit qui fera le plus de ven- 
tes) mais qui courra le mieux. 


Le jeu qui n’a provoqué 

aucune impatience 

Quand EA Sports a annoncé un jeu de F1, 
on attendait cela avec impatience et le 
résultat fut très décevant. Dans nos têtes, 
c'était toujours Grand Prix 2 et son réalis- 
me qui étaient sur le podium. Et GP3 
approchait. À partir de cette date, on n’at- 
tendait plus grand-chose de la série, étant 
donné que les jeux EA Sports se suivent 
et se ressemblent, d’une année sur l’aut- 
re.Et puis, voilà qu'arrive F1 2002. On ne 
va pas lui faire de cadeau car Grand Prix 
4 se dessine à l'horizon et qu’il ne faut 
pas que se tromper dans ce choix cru- 


POUR 
CONTRE 


CLASSEMENT COMPARATIF 


Le graphisme et les sons. L'IA des adversaires qui s'adapte bien aux événements. 


Des accidents pas vraiment spectaculaires qui nous laissent un peu sur notre faim. 


cial. 

Il semblerait qu'EA Sports relève le 
niveau de tous ses jeux cette année. Fifa 
s'améliore et F1 2002 ne ressemble pas 
du tout au jeu que l’on a connu. Le pre- 
mier choc, c’est lorsque l’on passe en 
vue interne, au bout d’une grande ligne 
droite. Jamais rien entendu d’aussi 
réaliste question son : on a ici le vrai bruit 
des moteurs. 


Kif-Kif à de nombreux points de 
vue 

Quand à la partie graphique, elle est tout 
simplement parfaite. Du moins, aussi 
bien réussi que celle de 
GP4. Ce n’est pas dans 
cette catégorie que doi- 
vent s’affronter les deux 
produits. Pas au niveau 
des réglages non plus, 
aussi complets des deux côtés. En ce 
qui concerne les courses, elles peuvent 
être sur les deux titres aussi riches en 
événements qu’une compétition télévi- 


NOTE GLOBALE 


« Jamais rien 
entendu d’aussi 
réaliste au 
niveau sonore »» 


MULTIJOUEURS 


: HOUI CL] NON 
PC Seul : 1 Lan: 8 Internet : 8 


PROCESSEUR ET MÉMOIRE 


MINIMUM P Ill à 800 MHz & 128 Mo de RAM 
RECOMMANDÉ Pentium à 1,7 GHz & 256 de RAM 


sée. Des concurrents peuvent caler sur 
la ligne de départ, des crevaisons peu- 
vent avoir lieu ainsi que des explosions 
de moteurs. 

La différence notable entre les deux pro- 
duits reste le réalisme des chocs lors d’un 
impact bien mieux rendu 
sur GP4. Dans F1 2002, 
les envolées des voitures 
sont rarement crédibles 
alors qu’elles le sont bien 
plus dans GP4. F1 2002 
reste cependant excellent, et est bien plus 
qu’un simple bouche-trou dans l'attente 
de Grand Prix 4. 


1 > GRAND PRIX 3 
2 PUe002: tue dl 8 
__3 > MONACO RACING SIMULATION 


Simulation très au point, F1 
2002 attend de pied ferme la 
venue de GP4. Entre ces deux 
jeux, la compétition risque 
d’être dure ! 


VERDICT 


GRAPHISME 
AUDIO 
MULTIJOUEURS 


Ne pas stresser Pulsation cardiaque sur la 
ligne de départ : 120. 


LR 


= V4 o° à Es ( 
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WinFast EXO 


NVIDIA GeForce4 Ti 4600 
128 Mo de mémoire DDR 


e Permet une compression en temps réel, et supporte les formats 

MPEG1/MPEG2/MPEG4 (normal, et haute qualité), les fichiers WMV/WMA 

les formats DVD/VCD (normal, et haute qualité), (les codecs MPEG4 

peuvent être téléchargés sur www.microsoft.com) 

Pré-réglages des enregistrements. 

Logiciel multifonction permettant la lecture de fichiers type 

MP3, MIDI, ainsi que de nombreux formats d'image. 

Possibilité d'enregistrer des vidéos venant d'appareils de type VCR, caméra 

digitale, LD, VCD ou platine DVD, en les connectant à la carte vidéo. 

Taille des fichiers de capture jusqu’à 2 Go (FAT16) et 4 Go(FAT32) 

° Support du mode non-entrelacé, pour une haute fidélité vidéo 

e Support complet des 8 langues : français, anglais, allemand, espagnol, 

japonais, chinois (GG5), chinois (BG) et coréen. Logiciel MGI Videowave 5.0 

inclut. (possibilité d'édition 
et de gravure incluse) 


Système PIP, pour 
enregistrements simultanés 


| WinFast° ; 
A ji 79 


NVIDIA GeForce4 Ti 4400 
64/128 Mo de mémoire DDR 


NVIDIA GeForce4 MX460 
64 Mo de mémoire DDR 


< 


NVIDIA 


Spin Graphics +, 


[Q Leadtek” 
www.leadtek.com.tw | We Make Dreams a Reality 


CRITIQUES 


Zanzarah, *- 
des deux mondes 


ur 1 à 10 (fonction connexion) = Prix 44,95 € 


C’EST FÉE ! 


D'TATS « Éditeur THQ = Développeur Funatics Development = Genre Aventure/RPG/FPS =. 


Imaginez un jeu qui mêlerait RPG, aventure/exploration, FPS et gestion de 
familiers à La Pokémon. Impossible ? Pas pour Funatics, une équipe de 
développement allemande bien décidée à briser Les stéréotypes. Par cart Box 


MULTHOUEURS 
M OUI ET NON 


PROCESSEUR ET MÉMOIRE 


MINIMUM PII-500 MHz, 64 Mo de RAM, 64 Mo sur DD, 
carte graphique 16 Mo 


RECOMMANDÉ PIII, 128 de RAM, carte graphique 32 Mo 


Illumination Vous brillez comme un sapin de 
Noël à chaque téléportation. 
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ormalement ce genre de 
Ai choses n'arrive qu'après avoir 

gravement abusé de sub- 
stances illicites. Et pourtant, Amy est 
une jeune fille des plus saines, et c’est 
la première fois qu’elle aperçoit un 
gobelin en train de se balader dans son 
appart londonien ! Ça ne lui était 
jamais arrivé... Alors évidemment, elle 
le suit jusque dans son grenier. Mais là, 
plus de gobelin. Disparu ! À la place, 


Nain bien utile Ce nain, une fois équipé, * 
pourra vous fabriquer des objets très utiles. 


elle découvre un coffre, qui n’était pas 
là avant. Elle l’ouvre et trouve un 
aller/retour pour le monde de Zanzarah 
sous la forme d’une rune de téléporta- 
tion. 


Il s'appelle Rafi. 

Et voilà, l'aventure commence. Amy 
vient de pénétrer dans un monde oublié, 
peuplé de créatures échappées d’un 
bouquin d’héroic-fantasy : des elfes, des 


Savoir-vivre Les elfes des forêts sont des 
créatures très polies, c’est pas comme Cooli... 


Infohiboux Les hiboux que l’on retrouve un 
peu partout jouent en fait les guides 
touristiques. 


nains, des gobelins, des fées et même 
un druide ressemblant étonnamment à 
Merlin. Sitôt arrivée à Zanzarah, elle 
retrouve le fameux gobelin, aperçu chez 
elle, à Londres. Il s'appelle Raïi et lui 
explique que son monde est en proie au 
chaos le plus total. Des elfes de l’ombre 
sèment la panique un peu partout et 
même les fées, jusque-là garantes de 
Féquilibre de Zanzarah, ont perdu leur 
flegme ailé pour redevenir sauvages et 
attaquer tout ce qui bouge. Bref, c’est la 
panique. Du coup, les vieilles prophéties 
ont refait surface et la rumeur de l’arrivée 
d'un élu s’est propagée. L’élu, c’est 
vous ! Enfin C’est du moins ce que 
pense Rafi, l’histoire viendra ensuite 
prouver ou non le contraire. 


Fées domestiques. 

En visitant le village d’Endéva, à 
quelques pas de votre point d'arrivée, 
Vous apprenez qu'il vous faut une fée. 
Sans fée, il est en effet impossible de se 
déplacer, le coin est dangereux, et ce 
sont elles qui font la loi. Si Amy peut 
marcher, courir, agir sur l’environnement, 
Saisir un objet ou encore discuter, elle ne 
peut pas se battre. Ce sont les fées qui 
Se chargent des fights. Votre première 
mission consistera donc à en trouver 
Wne. Par chance, un elfe des forêts 
Bisse le choix entre trois types de fées : 
Une fée d’eau, une fée de pierre et une 
#Æ° de nature. Chacune d’elle possède 
“es caractéristiques et quatre types de 
sompétences : Points d’attaque, 
Dextérité, Aptitude au saut et Spécial. En 
ui, il existe soixante-dix-sept types de 
==s | Si la plupart peuvent être captu- 


Pratique ! Une fois la carte féerique de Terre obtenue, vous pourrez exploser les rochers 
bloquant certains passages à l’aide d’une fée de pierre. 


rées à l'issue d’un duel, d’autres, plus 
rares, ne s’otiendront qu’à l’aide du troc 
ou d'objets magiques. 


Profession : kidnappeur. 

Zanzarah tourne en effet autour de ces 
petites créatures ailées, et en posséder le 
plus possible devient très vite impératif. 
Ce sont un peu les Chocobos de Final 
Fantasy, pour hasarder une comparaison 
encrée dans l'univers RPG. Cinq fées 
seulement peuvent vous accompagner au 
cours de vos pérégrinations, mais vous 
pouvez en posséder bien davantage. Une 
fée capturée doit en effet être récupérée 
sur le lieu de naissance du kidnappeur, 
soit Londres en ce qui vous concerne. 
Sachez également qu’une telle capture 
nécessite d’avoir une sphère magique, et 
que seules les sphères d’or ou de cristal 
vous permettront de mettre la main sur 
les fées de haut niveau. Chaque fée pos- 
sède en effet un niveau d'expérience qui 
détermine sa puissance, son énergie 


Printemps-été Avant chaque duel, vous 
pouvez observer les fées ennemies ainsi que 
les vôtres. Un vrai défilé de mode ! 


L’AVIS DE CARL 


i vous en avez assez de moles- 
S. les passants avec GTAS, de 
bourriner des orques avec WarCraft 
3 où de casser du nazi avec Castle 
Wolfenstein, il est temps d'essayer 
Zanzarah. Véritable bouffée d'air 
frais, ce jeu aux multiples facettes. 
devrait à coup sûr vous séduire par 
sa richesse, sa variété et son univers | 
« cute >» à 100 lieues des habituelles 
productions PC. Pour une fois, vous 
serez surpris et si vous vous prenez. 
d'amitié pour les créatures de 
:Zanzarah et décidez de les aider, 

alors tant pis pour vous... Vous serez 
condamné à devenir accro aux fées | 


Non mais sans blague ! Ah ! On fait moins 
la maligne maintenant ! 
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et ses compétences en magie. Mais 
le pire dans tout ça, c’est qu’une fée 
capturée perd une grande partie de son 
expérience. Du coup, vous devrez les 
entraîner en les faisant combattre avant 
de vraiment pouvoir compter sur elles. 


Pika ?! 

Cette gestion des fées constitue l’un des 
points forts du jeu, puisqu'il touche l’une 
des faiblesses majeures du joueur 
moyen : la collectionnite aiguë, qui cor- 
respond à une forme rare de fétichisme. 
Mais les fées ne servent pas seulement à 
l'élevage et au combat. Sans elles, il est 
impossible de progresser dans l’aventure. 
La première de vos cinq fées vous suit 
partout et peut agir sur l’environnement, 
pour peu que vous possédiez les objets 
magiques nécessaires. Une fée de 


nature peut ainsi élaguer les buissons 


Lieu de rencontre Les rues pavées de Tiralin, 
la capitale de Zanzarah, pullulent d'échoppes 
où vous pouvez rencontrer de nombreux 
collectionneurs de fées. 


épineux qui bloquent de nombreux pas- 
sages, ces derniers étant le fruit des 
manigances des elfes de l’ombre, tout 
comme les énormes rochers obstruant 
maints chemins. Posséder des fées fait 
aussi de vous leur maître. Du coup, vous 
êtes exposé aux défis des autres maîtres, 
qui ne consentiront à vous aider que si 
vous parvenez à les vaincre en duel. 


Un peu de Quake, 
beaucoup de fées 
Je vois bien que vous vous demandez : 
«< mais c'est quoi, ces duels à la noix dont 
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il me parle depuis tout à l'heure, ce gus 
en bois ? » Eh bien, les duels constituent 
la partie FPS de Zanzarah. Si ce n’est 
pas un personnage du jeu qui vous défie, 
ce sera une fée sauvage esseulée qui 
vous attaquera. Le jeu vous donne alors 
le contrôle des fées et vous atterrissez 
au milieu d’une arène. Chaque type de 
fée s'avère plus ou moins efficace cont- 
re tel ou tel adversaire. Une fée de métal 
a ainsi très peu de chances de l’empor- 
ter contre une fée d’eau, ou une fée de 
glace contre une fée de feu. Vous devrez 
donc composer votre équipe de cinq 
fées en conséquence (sachant qu'il exis- 
terait une combinaison PARFAITE, si j'en 
crois un nain croisé dans la ville de 
Tiralin !). Les duels se déroulent bien sûr 
à un contre un, vous pouvez donc zap- 
per d’une fée à l’autre en cours de com- 
bat, votre adversaire faisant la même 


Bon client Les magasins présents dans les 
villes de Zanzarah ne pratiquent pas tous les 
mêmes prix. Alors faites vos emplettes en 
conséquence | 


chose de son coté (dans le cas d’une fée 
sauvage, par définition solitaire, les cho- 
ses sont donc plus faciles). Vous pouvez 
équiper vos fées d’un ou deux sorts d’at- 
taque et de défense. Les duels nécessi- 
tent du coup adresse ET tactique, d’au- 
tant qu'il est possible de charger ses tirs, 
et qu’un coup critique permet parfois 
d'obtenir des effets secondaires : empoi- 
sonnement, paralysie, etc. 


Fées en réseau 

Cette partie FPS méritait bien une option 
multijoueurs ? Eh bien, les petits gars de 
Funatics sont du même avis ! Il est donc 
possible de se mesurer aux fées de dix 


Féérique Les grimoires volants content 
l’histoire de Zanzarah sous la forme de petites 
séquences cinématiques. 


Et crac ! Une fée capturée et enfermée dans 
une sphère magique ! Une ! 


autres joueurs via un réseau local ou une 
connexion TCP-IP. Pour les duels à dix, 
vous devrez bénéficier d’une connexion 
type DSL. Avec un modem 28,8k, deux 
joueurs seulement pourront s'affronter ; 
quatre avec un modem 56k. Il est même 
possible de procéder à des échanges 
pour ainsi compléter sa collection de 
fées ! Sur le site officiel allemand, des 
forums ont été mis à disposition des 
joueurs. En France, il faudra malheureu- 
sement se contenter d’un petit jeu 
type Battlemail dans l'univers 
de Zanzarah…. 


Terres du Milieu ? 

Si la partie FPS a été intel- 

ligemment développée, l’a- 

Venture à proprement par- 
ler n'a pas été oubliée ! 


L'univers de Zanzarah est É 


tout simplement immense. |l est 

ainsi possible de traverser de 
nombreux et divers environnements. Le 
jeu débute dans le jardin des fées mais 
très vite, vous serez amené à traverser 
des montagnes escarpées, de luxurian- 
tes forêts, des marais désolés, des grot- 


Thanks ! Si vous acceptez d'aider cet 
épouvantail, il rechargera ensuite 
gratuitement la mana de toutes vos fées. 


tes lugubres ou des cimes enneigées. 
Vous pourrez même visiter un village 
dans les nuages, sans être aperçu. De 
nombreuses villes peuvent égale- 
ment être explorées, ces der- 
nières possédant parfois une 
architecture  saisissante, 
comme la ville souterraine 
de Monagham, habitée par 
le peuple secret des nains 
ou encore Dunmore, le 


CR. à village sur pilotis des gobe- 
| 4 lins. Les différents bâtiments 
| oué de ces villes peuvent bien sûr 


être investis et vous pourrez enga- 
ger la conversation avec leurs nombreux 
habitants, plus où moins loquaces selon 
votre réputation. Par exemple, si vous 
parvenez à chasser les elfes de l’ombre 
du village gobelin tous les gobelins 


L’AVIS DE NICOLAS 


M: les qualités incontestables 
de Zanzarah, l'aspect combat 


du jeu risque d’en gêner plus d'un. Les 
créateurs du jeu ont choisi de basculer 
sur un écran à part lorsque arrive une 
mauvaise rencontre. Un choix artificiel, 
certes, mais qui en théorie permet 
d’enchaîner sur quelque chose de pro- 
pre, précis, voire de spectaculaire 
comme dans Final Fantasy. Au lieu de 
cela, le joueur se retrouve avec une 
vision à la première personne graphi- 
quement peu convaincante et plutôt 
dérangeante au niveau de la jouabilité. 
S'il s’agit d'une démarche destinée à 
montrer le mauvais côté de l’utilisation 
de la force, c'est réussi. Mais ce qui est 
sûr, c’est que cela risque de gâcher le 
plaisir de quelques joueurs pourtant 
séduits par tous les autres aspects de 
ce titre. 


Fées rangées Les fées capturées à Zanzarah 
doivent être récupérées dans votre appart’ 
londonien avant de vous accompagner. 


Hautes ou pas hautes ? Les herbes hautes 


n'apparaissent que si vous activez l'option 


« géométrie supplémentaire » 
qu 


Une bien belle image Voici l’un des screens 
officiels du mode multijoueurs. C’est beau 
non ? On dirait du Quake3, mais avec des fées ! 
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pose 1 à 5 : Comme dans tout bon jeu de rôle qui se respecte, vous pas- 


serez beaucoup de temps à naviguer dans les menus du jeu pour bichonner vos 


fées et vérifier votre équipement. Vous trouverez parmi ces menus : la bible des 


fées, vous informant sur toutes celles que vous avez capturées ; la carte, dont 


vous trouverez les morceaux un à un ; les runes, permettant de voyager rapide- 


ment au travers Zanzarah ; et l'inventaire, comprenant vos objets, sorts et bien 


sûr les cinq fées qui vous accompagnent. 


dispersés au travers Zanzarah vous 
en seront reconnaissants. Les nouvelles 
circulent vite ! 


Des mini-quêtes à gogo 

Si l’interactivité des dialogues se limite à 
OÙUl:ou NON, vous pourrez néanmoins 
choisir votre sujet de conversation. De 
nombreuses créatures se livrent égale- 
ment au commerce et des maîtres des 
fées pourront vous échanger une fée rare 
contre une autre (rare aussi !). Zanzarah 
propose ainsi de nombreuses mini-quê- 
tes, comme la chasse aux Pixies, des 
créatures facétieuses spécialistes de la 
course à pied, qui ressemblent à des 
gremlins et se comportent comme tels ! 
Un elfe des forêts vous donne des objets 
en échange de leur capture. 
Quant aux cartes féeriques, 
elles vous permettent, avec 
l’aide d’une fée, d'atteindre 
des bonus cachés ou d'ouvrir 
de nouveaux chemins. Vous 
verrez ainsi de curieux tour- 
billons dans certains coins 
reculés, ces derniers ne pou- 
vant être utilisés qu'avec une 
carte féerique de l’air et la fée 
correspondante ! Un coquilla- 
ge et une corne magique sont 
également nécessaires pour capturer des 
fées d’un certain type... Bref, Zanzarah 
ne se termine pas en dix heures. À titre 
d'exemple, j'ai joué une vingtaine d’heu- 
res pour au final ne capturer qu’une tren- 
taine de fées ! Je vous donne quand 
même un petit indice pour la route : 
quelques fées se transforment à partir 
d’un certain niveau d’expérience ! 


Fallait Ozer... 

Pour terminer, il fallait bien aborder 
l’aspect visuel du jeu, même si les cap- 
tures d'écran parlent d'’elles-mêmes. 
Inspiré par Dark Crystal, le film d’ani- 
mation culte de Jim Henson 
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L'appât Ce coquillage magique vous permet d'attirer les fées d'eau dans les endroits humides, 
ces dernières étant très difficiles à trouver autrement. 


Frank Oz, l'univers de Zanzarah est... 
magique. Se balader pendant des heu- 
res en pleine forêt pour tenter de trou- 
ver une fée aurait pu devenir 
une gageure si graphique- 
ment le jeu n'avait été aussi 
travaillé. Avec les détails à 
fond, l’environnement regor- 
ge de vie. Vous pourrez ainsi 
apercevoir un tas de petits 
animaux, comme ces oiseaux 
qui volent au sommet de la 
Tour des Nains. L'architecture 
des différentes villes a visi- 
blement fait l’objet de recher- 
ches, il suffit de visiter le 
Royaume des Nuages, avec ses bâti- 
ments en ruine et ses interminables 
ponts suspendus, pour s’en convainc- 
re. Le plus beau dans tout ça, c’est que 


le jeu tourne sur de petites bécanes et 
qu'il ne perd rien de sa personnalité en 
détail minimum. Une option « géométrie 
supplémentaire » permet en effet d’acti- 
ver ou non des éléments graphiques qui 
enrichissent le jeu, mais n’enlèvent rien 
à sa finesse. Et pour les plus malheu- 
reux d’entre vous, il est même possible 
de réduire la « densité particulaire », les 
ombres et les effets pour gagner en 
fluidité. Ils ont pensé à tout ! On peut 
juste regretter l'aspect un peu grossier 
de certains éléments du décor, comme 
les feuilles et les buissons par exem- 
ple, très crénelés. Quant à l’ambiance 
sonore, je pense qu’on sera tous d’ac- 
cord sur la qualité émoustillante des 
petits cris poussés par les fées (de 
nature... je ne parle pas des fées de 
pierre) ! 


merveilles version 2002. On en rêve la 
nuit. 


LPAREVCEUTIUR 
ÉSNENTWAREHE 


S LOISIRS ET LE PLAISIR À UNE ELITE. AVEC NOUS PROCLAMONS LE DROIT AU JEU POUR TOUS ! 


"CEST 5 JEUX PC EN VERSION COMPLÈTE PENDANT 4 MOIS POUR SEULEMENT. 33 EUROS: 4 
ACESN.ALONE IN THE DARK IV. DESPERADOS-DRIVER. SUPREME SNOWEBDARDING ET.SLAVE ZERO À VOLONTE. 
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NE MEPHANDS ON N AL mie LL. 
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EDIGNEZ LA REVOLUTION OU JEU SUR | (Tr JEUX: Sn 


BYEZ REALISTE. DEMANDEZ L'IMPOSSIBLE... LOUEZ ET JOUEZ | 


CRITIQUES 


Le tout-terrain 


4X& EVOLUTION 2 


s'embourbe 


[INFO FEI TAKE 2 a Développeur Terminal Reality « Genre Course = Sortie N.C. = Public Tous publics m Joueur 1 m Prix N.C. | 


Se balader dans la nature, c’est bien. Mais le faire en 4x4, c’est mieux. C’est 

en tout cas plus rapide, plus confortable et a priori plus ludique. Voilà autant 
de raisons qui semblent justifier l'existence de 4x4 Evolution, qui repart pour 
un deuxième tour de piste. Par Nicolas Moreau 


= Adresse internet WW.4X4EVOLUTION.COM 


À Saisir Vends 4x4 modèle récent, 
jamais servi, à débattre. 


2001 Infiniti "2 
QX4 Rally Edition 
[AFH] 

Prix $475,000 
Transmission 4RM 
Puissance 
Couple 


PTAC 4737 Ibs 
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440 CV @ 6000 tr/min 
400 Ib-ft @ 3200 tr/min 


oici donc apparaître sous vos 
V yeux ébahis 4x4 Evolution 2. Au 

programme, Mesdames et 
Messieurs, autant d’action que dans 
Nascar, de splendides décors naturels 
que même V-Rally nous envie, et même 
un garage pour tuner son 4x4 comme 
dans Gran Turismo. Bref, Ün concentré 


Catégorie 
SUV compétition 


Moteur 
V6 


Déplacement 
3.5 L 


XE 4RM 


de bonheur pour une, poignée d'euros. 
N'hésitez plus un instant... Hélas, des 
promesses, toujours des promesses. 


Toutes les options en série 

Pourtant, l’aventure commence plutôt 
bien. L'une des plus grandes frustrations 
pour les joueurs PC, outre l'impossibilité 
de se procurer un jeu de foot décent, est 
l'absence de Gran Turismo sur ce 
support. Lucide, les développeurs de 
4x4 Evo se sont engouffrés dans cette 
brèche grâce au mode carrière. Dans ce 
cadre, il est non seulement possible de 
se procurer le 4x4 de ses rêves, ou de 
ses moyens, parmi un vaste choix, mais 
en plus de nombreux éléments sont pro- 


MULTIJOUEURS 


CH [1 NON 
PROCESSEUR ET MÉMOIRE 


MINIMUM Editeur PI-450 MHz & 128 Mode RAM 


RECOMMANDÉ Éditeur PIl-600 MHz & 128 de RAM 
RECOMMANDÉ GEN4 PC PII-1,54 GHz & 256 de RAM 


Impression soleil couchant Les graphismes, 
eux, tiennent plutôt la route. 


posés pour le faire évoluer, le rendre plus 
? maniable, plus puissant ou encore plus 
solide (rarement les trois en même temps 
cependant). De quoi assouvir ses pulsions 
consommatrices sans s’endetter à vie. 
D'une manière plus générale, 4x4 Evo tient 
ses promesses au niveau des options 
proposées, se plaçant de prime abord 
dans la catégorie supérieure des jeux de 
course. Malheureusement, cette rigueur 
semble s'être limitée au menu d’accueil. 


Conduite sans permis 

En effet, Terminal Reality a oublié l’une des 
grandes qualités de Gran Turismo : la 
finesse de la conduite. Pas besoin de pas- 
ser un quelconque permis pour prendre le 
volant, puisque de toute façon, le résultat 


Grand bleu Aucun risque de noyer, ou couler, 
son moteur. 


final sera sensiblement le même pour 
tous. Le pilote émérite aura beau tenter 
d'anticiper les passages délicats ou 
d'adapter sa vitesse aux circonstances, 
chaque virage sera un calvaire. Son 4x4, 
aussi bien réglé soit-il, se déportera de 
plusieurs mètres. Voilà qui risque fort de 
gâcher le plaisir de la plupart des joueurs. 
D'autant plus que les 4x4 semblent pla- 
fonner autour de 80 km/h, privant ainsi les 
pilotes virtuels des sensations de vitesse 
et de glisse qu'ils attendent généralement 
dans ce type de jeu. Dans ces conditions, 
il faut une certaine dose de masochisme 


« 4x4 Evo 2 ne donne 
aucune envie de se. 
balader en tout-terrain. » 


Hého hého Les 4x4 rentrent du boulot. 


pour se lancer dans une course. 

Au vu des défauts de jouabilité de 4x4 
Evolution 2, il ne fallait pas s’attendre à 
un miracle en ce qui concerne le mode 
multijoueurs. Néanmoins, le joueur pour- 
rait être en droit d’attendre mieux de cet 
aspect, qui se limite à quelques courses 
d’un grand classicisme. Pourtant, le très 
injustement sous-estimé Insane avait 
ouvert de nouvelles perspectives dans 
ce domaine il n’y a pas si longtemps de 


_cela. En adaptant librement des modes 


plutôt issus des jeux de shoot (comme la 
capture du drapeau), ce dernier avait 
grandement renouvelé le genre. 4x4 Evo 
aurait pu se contenter de lui emboîter le 
pas pour être sûr d'offrir un mode multi- 
joueurs attrayant et varié, prouvant que le 
terme d'évolution du titre n’est pas un 
simple effet de style. Sur ce point encore, 
Terminal Reality loupe le coche, de très 
loin. 

Finalement, le mode de jeu le plus inté- 
ressant que propose 4x4 Evo n'est 
curieusement pas un mode dédié à la 
compétition. En carrière, l’une des possi- 


POUR 


1 >INSANE | È 
2 > 4X4 EVOLUTION 2 
3 > 4X4 EVOLUTION 


Ce jeu compte beaucoup d'options et quelques originalités qui sauvent la mise. 


Le plaisir que l’on prend à la conduite est à peu près nul, quand on ne s'ennuie pas. 


bilités offerte pour ramener suffisamment 
d’argent afin d'améliorer, ou de changer, 
son véhicule est de remplir des missions. 
Celles-ci font la part belle à l'exploration 
de vastes cartes et à la véritable maîtrise 
de certaines techniques de conduite, 
comme l'escalade d’un à-pic ou la des- 
cente contrôlée. 


Les professionnels du hors-piste 
Dans ce cadre particulier, les défauts de 
maniabilité se transforment en challenge 
et pimentent le jeu. Malheureusement, ce 
mode souffre des autres défauts du jeu, 
que ce soit la gestion poussive des colli- 
sions ou le manque de cohérence de 
l’environnement (sachez qu'il est pos- 
sible de rouler sous l’eau, au fond d’un 
lac par exemple). 

4x4 Evo 2, malgré quelques réelles quali- 
tés, ne devrait donc pas faire date. De 
toute façon, l'intérêt d’un jeu centré uni- 
quement autour du 4x4 est par essence 
limité. Mais avec quelques efforts sup- 
plémentaires, ce soft aurait tout de 
même pu être bien plus attrayant. 


Plutôt réussi sur la forme, 4x4 
Evolution 2 pêche trop dans sa 
jouabilité pour devenir un bon titre. 
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Les petits Vikings de Cultures reprennent du service. Et après avoir traversé 
l'Atlantique jusqu’au mythique Vinland, Les voilà qui partent dans l’autre sens 
pour nous pondre un remake du Treizième Guerrier. Ou presque... Par Laurent Noël 


# Adresse internet 
HTTP://CULTURES2.J0WOOD.DE 


ous ses airs de simple clone de 

Settlers, Cultures avait su séduire 

par une certaine originalité et sa 
richesse. Développer ses villages, jouer 
les agences matrimoniales pour enfin 
caser Obélix avec Falbala, et, de temps 
en temps, aller guerroyer : que d’activi- 
tés saines, au grand air et pleines de 
surprises ! À la condition, bien entendu, 
de se faire à la relative lenteur des pre- 
mières heures de jeu (même s’il se révé- 


amaïis on n'avait vu. 


A l’assaut ! Rien de tel qu’une bonne bagarre 
pour se mettre en appétit ! 


TEY A V4 ° Le AOÛ 
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lait beaucoup moins rébarbatif que son, 
modèle sur ce point). 


Réalité historique. 

Le second opus que nous a amoureuse- 
ment mitonné Jowood a tout pour être 
son digne successeur. Avec un peu de 
chance, il pourrait peut-être même 
convaincre les sceptiques. Car bien que 
dans la même lignée, il apporte suffisam- 
ment d'innovations pour qu’on n'ait pas 
l'impression d’un add-on déguisé en épi- 
sode bis. Cultures 2 s'avère en effet 
légèrement plus orienté sur le combat 
sans pour autant renier ce qui a fait la 
richesse de son prédécesseur. Il se per- 
met même d'ajouter quelques courts 
textes sur l’histoire des Vikings et leurs 
lointaines explorations ! On est loin de 
l'aspect encyclopédique d’un ludo-édu- 
catif, mais l’effort est louable et démont- 
re le sérieux et le désir de bien faire des 
petits artisans de Jowood. 


… Et mythes qui se réalisent 
Mais revenons à nos Normands. Le héros 
de cette aventure est un jeune premier du 


- nom de Bjarni, qui a le sommeil plutôt 


Fiers guerriers Sont-y pas mignons, vos 
guerriers miniatures ? 


agité. Et qui, inquiet, a décidé d’en faire 
profiter les autres : on le comprend, ce ne 
sont rien moins que des visions de 
Ragnarok qu'il a toutes les nuits ! Il va 
donc partir en quête de trois guerriers qui 


MULTIJOUEURS 


PROCESSEUR ET MÉMOIRE 
MINIMUM PIII-500 MHz & 64 Mo de RAM 
carte 3D 16 Mo et directX 8. 
RECOMMANDÉ PIII-800 MHz & 256 de RAM 
carte 3D 32 Mo et direciX 8. 


Interface Faites un clic droit sur un 
personnage pour voir apparaître un menu 
contextuel fort complet. 


pourront le seconder dans sa tâche : 
empêcher le Serpent Jormungand (celui 
qui dort enroulé autour de Midgard, le 
monde des hommes) de venir mettre le 
souk. L'heure du combat final des Dieux 
contre les géants n’a pas encore sonné, 
et il faut renvoyer à la niche ce vilain pas 
beau (qui doit lui aussi souffrir d’insomnie 
pour s'être réveillé si en avance). À la suite 


ges 


Cours d'histoire Des petits textes vous présentent l’histoire et les mythes vikings. Bien vu. 


Fs£ Vitinot save 


C’est parti ! Les différents étapes de la 
campagne s'afficheront au fur et à mesure. 


Lt. TROY HAVE T0 BAL 


de Bjarni, le joueur va donc rejouer la tra- 
versée de l’Europe sur les traces des 
drakkars qui ont descendu les fleuves jus- 
qu'à Constantinople. À chaque étape, il 
va falloir établir une implantation solide, 
faire du commerce avec les autochtones, 
nouer des alliances contre un ennemi 
commun ou bien carrément combattre. 
Les objectifs sont nombreux et peuvent 
également évoluer en cours de route. Et, 
de temps en temps, vous irez recruter l’un 
des héros principaux. Comme dans le film 
de Mc Tiernan, tous ne seront donc pas 
des hommes du Nord. Cette variété des 


Fiers guerriers Ils ont belle allure, nos héros, 
non ? 


situations et des lieux permet un plaisir de 
jeu toujours renouvelé, tant pour les yeux 
que du point de vue du gameplay. Car, 
bien entendu, chaque peuple possède 
non seulement une architecture propre, 
mais aussi et surtout une technologie per- 
sonnelle et portative. 


Taïaut ! Taïaut ! 

Les conflits seront donc plus fréquents 
que dans le premier opus de la saga, ce 
qui devrait ravir les amateurs de 


À PLUSIEURS 
SUR UN DRAKKAR 


n n’est pas toujours seul, dans 
la vie. Et c'est pour cela que des 
cartes multijoueurs ont été implé- 
mentées. Conçues sur le même 
modèle que les cartes solo hors 
campagne, elles sont variées tant 
Sur le plan des environnements que 
sur celui des objectifs. Certaines 
sont basées sur un challenge éco- 
nomique, d’autres sur l'art militaire, 
et les dernières reprennent le 
concept du Capture the Flag ! 
intéressantes, elles permettent de 
poursuivre agréablement l'aventure 
de Cuitures 2. De plus, vous pourrez 
vous entraîner dessus en solo si 
vous le désirez avant d'aller affron- 
ter d’autres joueurs. Une initiative 
sympathique. 
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La tour noire Prendre cette tour ne sera pas 
forcément de tout repos. 


RTS qui voudraient prendre part à 
l'aventure. À la tête de petites unités, 
vous partirez effectuer des raids sur 
des positions ennemies, avancerez 
prudemment pour explorer un territoire 
hostile, défendrez votre village, ou celui 
de vos alliés. Pensez aussi à assurer 
le ravitaillement si vous ne voulez pas 
voir vos hommes mourir d’épuisement 
avant même d'entamer le combat. Si 
en Normandie ils s’arrêteront d’eux- 
mêmes pour se reposer où se nourrir, 
ils auront beaucoup plus de mal à trou- 
ver de quoi se sustenter dans les 
régions désertiques autour d’Antioche 
et de Constantinople. D'autant que les 
quelques lions qui traînent parfois dans 
le coin pourraient également avoir 
envie de se faire un blondinet pour 
varier l'ordinaire. L'organisation des 
combats s'avère relativement fidèle à la 
réalité historique, avec juste la touche 
de fantaisie (notamment graphique, 
avec ces petits personnages à la 
Uderzo version SD) qui permet de faire 
la différence. Et de scotcher le joueur à 
son écran. 


La vie est belle 

Mais que les gestionnaires se rassurent, 
ils n’ont pas été oubliés pour autant. 
Tout ce qui était présent dans Cultures 
est toujours là, fidèle au poste, et l’es- 


Aire de repos Déjà à l’époque et en plein 
désert, les campings étaient bondés ! 
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Petit pont Ça n'est pas le pont de la ri 


vière Kwaï, mais il a de l'allure, tout de même ? 


sentiel de vos activités consistera tout 


de même à assurer le bien-être de vos. 


concitoyens. Grâce à une interface qui, 
si elle reste identique dans les grandes 
lignes, promet de se montrer plus facile 
d’accès. Des menus contextuels très 
pratiques permettent en effet de s’oc- 
cuper individuellement de chacun de 
vos sujets et de lui assigner un métier, 
un lieu de travail, d'habitation... Sans 
oublier le mariage et les enfants, dont il 
est même possible de choisir le sexe ! 
C'est qu'ils étaient en avance sur leur 
temps, nos petits Vikings ! 


Au boulot, tas de fainéants ! 

À côté de cela, les diverses ressources à 
collecter autorisent une gestion riche de 
votre village, et le nombre faramineux 
d'objets manufacturés qui en seront 


issus constitue à lui seul le garant de 


2 > CULTURES 
3 > SETILERS4 


très nombreuses heures passées à faire 
prospérer vos communautés. De plus, 
non seulement les bâtiments sont 
upgradables, mais également les pièces 
d'équipement et les armes des person- 
nages, et ce de manière assez pointue. 
Avec de tels arbres technologiques, il y 
a des heures de bidouillage dans l'air. 
De la même manière, à force d'acquérir 
de l'expérience, vos Vikings pourront 
changer de métier et ainsi évoluer vers 
d’autres fonctions. 

Cette complexité pourrait d’ailleurs rebu- 
ter les novices, qui risquent de se sentir 
un peu perdus dans un premier temps. 
Qu'ils se rassurent, avec un peu de 
méthode, ils maîtriseront bien vite la 
bête. Le tutorial qui constitue la première 
partie de la campagne principale est à ce 
titre très bien conçu, vous expliquant pas 
à pas comment procéder. 


Cultures 2 devrait pouvoir ravir les 
adeptes de Settlers et les stratèges 
guerriers. 


AAA DAS RÉ VE 44 
AR mb LE de eat CA 


UE MANGA sx 


LICE 


A l’occasion de la sortie en salles de JASON X, L3ène RU 0 
spéciale “Homme du Futur” le dimanche 28 juillet à 20h35. 
Et à partir du 22 juillet gagnez des places de cinéma sur 13e 


CYCLING MANAGER 2 


| INFO | = Éditeur Focus = Développeur Cyanide = Genre Manager = Sortie N.C. m Public TOUS PUBLICS # Joueur 1 æ Prix 45 € 


Si La sortie d’un jeu dédié au cyclisme pouvait prêter à sourire l'an dernier, 
le succès remporté par Cycling Manager a changé La donne. Le deuxième 
volet de ce jeu de management tente désormais de s'imposer durablement 


sur le marché de la simulation sportive. 


Internet WWW.CYCLING-MANAGER2.COM 


Tout en chiffres 


= 180 étapes modélisées 
= 1200 coureurs 


= jusqu’à 20 joueurs en ligne 


Version testée 


“test française 
Quelques bugs mineurs 


’an dernier, deux jeux s’étaient 
L attaqué pour la première fois au 

cyclisme : Cycling Manager et 
Eurotour Cycling. Le premier, plus beau 
graphiquement et dopé par la présence 
de Laurent Jalabert sur sa jaquette, s’é- 
tait mieux vendu que le second, pourtant 
sans doute plus intéressant au niveau 
management et tactique. Ainsi, seul 
Cycling Manager revient en deuxième 
année. Mais, heureusement, les dévelop- 
peurs français de Cyanide semblent 
avoir pris conscience des limites du jeu 
original et vouloir aller de l’avant. 


Le sale boulot 
Cycling Manager 2 est donc placé sous 
le signe de l’évolution. Le premier grand 
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chantier entrepris concerne l’aspect ges- 
tion d'équipe qui était trop limité dans le 
premier volet de cette franchise. Le tir est 
désormais corrigé grâce à de nombreux 
ajouts. En effet, c'est désormais pas 
moins de 40 équipes, allant des grandes 
formations pros aux petites équipes en 
devenir, qui sont proposées ici. Par leurs 
différences de niveaux, elles offrent des 
challenges très variés pour tester les 
talents de manager des joueurs. Un soin 
particulier a également été apporté au 
staff technique qui accompagne les cou- 
reurs et aux questions financières qui 
font le quotidien de la plupart des forma- 
tions dans la réalité. Il faudra donc recru- 
ter coureurs et préparateurs, trouver des 


Dans le peloton Agoraphobe s'abstenir. 


Par Laurent Moreau 


MULTIJOUEURS 


Æ OUI L] NON 
Lan : 20 Internet : 20 
PROCESSEUR ET MÉMOIRE 
MINIMUM PII 300 MHz 32 Mo de RAM / PI 700 MHz 
64 Mo de RAM 
CARTE GRAPHIQUE 3D 8 Mo / 3D 32 Mo 


sponsors, les garder en faisant honneur au 
maillot ou en transformant vos cyclistes en 
hommes-sandwichs, etc. Bref, instinct et 
talent de manager seront requis pour 
simplement conserver sa place à la tête 
d’une équipe. 


Des vélos et des hommes 

La base de données des coureurs évolue 
aussi. Tout d’abord, c’est désormais 
1200 cyclistes qui pédalent dur sur 
toutes les routes européennes. Mais le 
changement le plus important concerne le 
nombre de paramètres qui les définissent. 
Outre des caractéristiques aisément 
compréhensibles  (rouleur, grimpeur, 
sprinteur...), les coureurs ont des aptitu- 
des « cachées », un peu comme les 
joueurs de foot de Championship 


En course J'étais sur la route toute la sainte journée. 


Manager. Ainsi certains coureurs ont 
leurs épreuves fétiches ou sont déchaï- 
nés dès qu'ils courent dans leur région. 
Autant d'éléments qui apportent un véri- 
table plus au réalisme du 


Les ajustements se font en cours de 
route en distribuant des ordres indivi- 
duels ou collectifs en temps réel. Avec 
une bonne vingtaine de consignes diffé- 
rentes, il est possible de 
faire face efficacement à 


jeu et raviront tous ceux 44 Cycling 
qui ont un petit vélo dans Manager 2 est 


‘ l'une des plus 
Les forçats intéressantes 
de la route simulations 


En gardant tous ces sportives du 
éléments en tête, il es moment. >» 


la plupart des situations. 
Néanmoins, le jonglage 
entre ces différentes 
consignes demande un 
peu de pratique et peut 
entraîner quelques gros- 
ses désillusions en cas 


désormais temps de 

s'inscrire aux nombreuse courses qui 
composent le calendrier. C’est l'heure 
d’un management plus sportif. Il faut 
d’abord composer son équipe et définir 
une tactique avant la course. En fonction 
de vos objectifs et des qualités de votre 
équipe, vous pourrez choisir de durcir où 
de contrôler la course, à moins que votre 
seul but soit de protéger votre leader. 


A bicyclette Y’avait Fernand, y'avait Firmin, 
y'avait Francis et Sébastien. 


d’approximation. En un 
sens, Cycling Manager 2 est sans doute 


‘un peu trop ambitieux et gagnerait pro- 


bablement à être un peu plus simple. 


Abondance de bien ne 

saurait nuire ? 

En fait, l’une des seules choses que l’on 
puisse reprocher à Cycling Manager 2 
est de vouloir être trop complet. Cyanide 


— CLASSEMENT COMPARATIF 


| 1 > CYCLING MANAGER 2 


2 > EUROTOUR CYCLING 
3 > CYCLING MANAGER 


GRAPHISME 


HART. 
KA 
AARTOT 


AUDIO 
HAUSSE 


De gros progrès par rapport à l'an dernier, surtout dans le management hors course. 


RE Une prise en main pas toujours évidente. 


Sélection naturelle Quand la route s'élève, 
les coureurs grimacent. 


Tourisme à grande vitesse Le cyclisme, 
c'est aussi les petits villages aux noms à 
coucher dehors. 


a sans doute voulu faire de son jeu l’é- 
quivalent cycliste de l’autre CM, 
Championship Manager (L'Entraîneur en 
VF), référence ultime dans le domaine du 
management sportif. Mais ils ont parfois 
oublié que l’une des grandes qualités de 
ce jeu est de savoir ignorer le superflu. 
Ainsi, il aurait peut-être été plus simple 
de remplacer le choix du staff technique 
ou du matériel par un budget général 
alloué à ces questions. Le jeu y aurait 
gagné en fluidité. 

Ainsi, Cycling Manager 2 a encore une 
marge de progression importante. Mais 
en l’état, il s’agit déjà d’un excellent jeu, 
nette amélioration de son prédécesseur. 
Il devrait ravir tous les amateurs de vélo, 
surtout en ces heures de Tour de France, 
mais aussi tous ceux qui apprécient les 
jeux de management sportif de haute 
volée. 


NOTE GLOBALE 
Cycling Manager 2 s'impose 
comme la référence dans le 
domaine du cyclisme. Un des 
meilleurs jeux de simulation 


sportive du moment. ë : 
VERDICT XX X 2 


… 
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SIMON THE SORCERER 3D 


| Boudin Même ladée est ne L 
. moche. Mais c’est fait exprès 


1 


Sinistre Le marais 
donne vraimént la nausées 


CA = Éditeur Hasbro Interactive = Développeur Headfirst « Genre Aventure = Sortie N.C. = Public Tous publics = Joueur 1 æ Prix 45 € 


IL vient en fait d’un autre temps. Fin 1999, pour être précis. Faute de 
distribution, il complète un peu tard une série à succès. Stupéfaction à La 
rédaction quand on a découvert Le jeu. Flash-back vers nos jeunes années. 


Par Jérôme Firon 


imon, c’est un petit sorcier habillé 
comme le bonhomme Surcouf. 
Sa vie n’est pas drôle. Il l’a pas- 
sée à faire des aller-retours incessants 
entre son monde et un autre où règne 
Sordid, vieux méchant pathétique. Le jeu 
était alors prétexte à une aventure 
sympa remplie de puzzles et d'énigmes. 
Dans ce troisième opus, cette fois-ci en 
8D, rien n’a vraiment changé. Beaucoup 
de rencontres et d'objectifs à accomplir 
pour empêcher Sordid de faire des 
siennes. C’est dans les vieux pots qu’on 
fait la bonne soupe. À d’autres. Le conte- 
nu et l'emballage sont défraîchis. 
Indigestion. Dès le visionnage de l'intro- 
duction, le doute s’insinue en vous. 


On rigole bien. 
RE ES pas bien de se moquer. 
| 1 > INDIANA JONES FATE OF ATLANTIS 


2 > SAM & MAX gels 
3 > LA SAGA TOMB RAIDER 
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Qu'est-ce que c’est que ça ? Dans quel- 
le galère magique est-on embarqué 7. 


Serait-ce un hommage 

graphique au passé ? 

Un vieux portage de la N64 ? On n'est 
pas si loin que cela de la vérité. Prévu 
pour sortir fin 1999, quand des portages 
consoles étaient à l’ordre du jour. Mais 
que s'est-il passé entre-temps ? 
Sûrement pas grand-chose. La gestion 
du déplacement retenue est celle d’un 
Resident Evil, les bugs de collisions en 
plus. C'est un plaisir de retrouver les 
vieux problèmes d'affichage de cette 
époque bénie des balbutiements de la 
8D. Les murs qui ne se rejoignent pas, 
les vieux effets de lumière. On trouve 
aussi une modélisation minimaliste. 
Cubique, quoi. Mais, vous me direz, l’ha- 
bit ne fait pas le moine. Alors, bien sûr, on 


= Adresse internet WWMW.HEADFIRST.CO.UK/SIMON3D/ 


retrouve les protagonistes de l’époque, 
Calypso, Runt, Sordid. Le principe n’a 
guère changé, l’apport de la 3D permet 
de nouveaux puzzles mais, malheureu- 
sement, on a eu le temps de les voir et 
de les revoir ces dernières années. 


Alors, que faire ? 

Simon, ce petit sorcier malhabile n’a 
pourtant pas tant changé. Toujours 
arrogant et cynique avec ce non-sens 
anglais qui lui allait si bien en 1993. Sans 
trop s’avancer, on ne peut le conseiller 
qu'aux fans de la série qui ne l’ont pas 
oublié. Difficile pour eux quand même de 
ne pas décrocher pendant les trente 
heures de jeu que réserve cette galette. 
Le scénario n’est pas trop mal et offre 
plusieurs fins. Vraiment pas du tout 
linéaire. Mais bon, la réalisation gâche 
quand même le plaisir. 1 


Passée l'émotion liée à la nostalgie, 
on est pris d’un fou rire qui nous fait 


frôler l'arrêt cardiaque. 


DES MILLIERS D'AUTRES ASTUCES ET D'AUTRES SOLUCES PAR TÉLÉPHONE AU 


08 926 88 926 


CE 0900 702 54 pe mer SASTU SSI SOL) 


composez 
sur votre Minitel 
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Les sites 
d'abandonware : 
pirates ou 
nostalgiques ? 


Pain béni pour Les uns, hantise des autres, les abandonwares divisent. 


Ces jeux âgés de plusieurs années et désormais introuvables dans Le 
commerce sont au centre d’un conflit d'intérêts que se livrent joueurs 
et éditeurs par Internet interposé. 2: Laurent Noël et Nicolas Moreau 


l’image de beaucoup de pro- 
A: les jeux vidéo semblent 

de plus en plus soumis à une 
logique de rentabilité immédiate. Il est 
donc de moins en moins question pour 
un éditeur de laisser traîner six mois un 
stock dans les rayonnages des maga- 
sins. Aussi le turn-over est-il toujours 
plus rapide et les titres les plus anciens 
disparaissent-ils en moins de temps 
qu'il n’en faut pour dire.« game over ». 
Voilà ce qu’un premier constat superfi- 
ciel permet de constater. 


La Toile contre les éditeurs 

Mais à y regarder de plus près, le pro- 
blème est plus complexe. Avec le déve- 
loppement d'Internet (et pas seulement 
grâce au haut débit), des réseaux 
d'échanges de vieux jeux sont nés sur la 
Toile. Animés par des passionnés nos- 
talgiques, ils vous proposent rien de 
moins que de retrouver les frissons des 
premiers Ultima, Alone in the Dark et 
autres Civilization, des titres âgés de 
cinq à dix ans pour les plus récents. Ces 
Vieilles gloires connaissent ainsi une 
seconde jeunesse. Elles continuent 
d’illuminer des écrans et des nuits, alors 
même qu'elles ne sont plus vendues 
depuis belle lurette. 


De leur côté, les éditeurs voient souvent 
d’un mauvais œil ces trublions, estimant 
qu'ils représentent un manque à gagner 
certain. Ils vont parfois même jusqu’à 
assimiler leur activité à du piratage pur et 
simple. Car, se disent-ils, si des gens 


Defender of the Crown Le grand souffle de la 
chevalerie épique. Tout y est ! 


sont prêts à télécharger des antiquités 
qui ne sont plus supportées commercia- 
lement, c'est donc qu'il peut exister un 
marché pour des compilations de ces 
titres. Rien n’est pourtant moins sûr. 


Les motivations du nostalgique 

Pour s’en convaincre, il suffit de regarder 
d’un peu plus près les motivations des 
joueurs attirés par ces « antiquités ». Ce 
qui pousse un joueur à télécharger un 


vieux titre, ce n’est généralement pas la 
volonté de le refaire de À à Z. Non, il 
s’agit plus souvent de l’envie de revoir 
une page de titre, réentendre une 
musique, et se rappeler un plaisir ancien. 
Ou bien encore découvrir le premier épi- 
sode d’une série dont on vient d’acqué- 
rir l’énième opus. On lance le jeu, on y 
joue dix minutes, et puis on le ferme, le 
conservant dans un coin de son disque 
dur comme un enfant peut mettre à l’abri 
un dérisoire trésor, et garder une trace 
matérielle d’un souvenir plus ou moins 
impérissable. Autant le dire : se replon- 
ger dans ces titres laisse souvent un goût 
mitigé. On ne retrouve plus vraiment 
l'ambiance extraordinaire de l’époque, la 
jouabilité paraît lourde, les graphismes 
semblent bien désuets (et rendus plus 
grossiers par la qualité nouvelle de nos 
écrans et machines actuelles). 


Ménage à trois 

Et pourtant... Les compilations se ven- 
dent toujours. Celles qu’édite Infogrames 
sous le label Atari pour le marché améri- 
cain sont des succès indéniables. Et que 
penser de LucasArts et Ubi qui ne cessent 
de (re)proposer les premiers Monkey 
Island ? Si ces produits connaissent un 
succès certain, ils ne font pas pour ==> 
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DOSSIER 


Rampart De l’action et de la stratégie pour 
cette adaptation de borne d'arcade. 


autant l’unanimité. Ici, deux logiques 
s'affrontent : celle, purement commer- 
ciale, des éditeurs, pour qui il n’y a pas 
de petit profit, même sur un titre qui a été 
largement rentabilisé en son temps. En 
face, celle communautaire des joueurs, 
qui ne cherchent qu'à partager un plaisir. 
Et au milieu, les développeurs qui ne 
veulent pas voir disparaître leurs bébés 
et se révèlent souvent pro-abandonware. 


Positions contrastées 

Bien entendu, il existe des cas non liti- 
gieux : des jeux tombés dans le domaine 
public et dont personne ne possède plus 
les droits. Généralement parce que la 
société n'existe plus et que nul ne s’est 
porté acquéreur de son catalogue. Dans 
ce cas, le téléchargement et la diffusion 
gratuite du titre sont tout à fait légaux. 
Dans d’autres cas, les éditeurs sont tou- 
jours bien vivants mais ont donné leur 
autorisation. C'est le cas, par exemple, 
de Cinemaware (souvenez-vous, Defen- 
der of the Crown, formidable !) ou d’Am- 
strad. Dans le cas de ce dernier, c'est 
même carrément le bios de leurs ordina- 
teurs qui est disponible ! 

Il existe aussi des éditeurs qui laissent 
faire. Qui n'encouragent pas, mais qui 
sont conscients que c’est un moyen de 
permettre aux jeux de profiter d’une 
seconde vie. Tant qu’on n’a pas décidé 


ë 


.* ne À ; 2 
Ces Mr 


Little big aventure La french touch dans sa meilleure forme pou 


ET Le Re 


r un jeu qui ne se démode pas. 


de les rééditer, autant ne pas s’embêter. 
Sans compter la promotion à moindre 
coût que cela permet. 


Nage en eaux troubles 
Pour les sites qui proposent de l’aban- 
donware, la vie n’est donc pas simple. Il 
faut savoir louvoyer dans les méandres 
des desiderata des uns et des autres. 
Savoir composer avec des autorisations 
fluctuantes, et les flous de la législation. 
La propriété intellectuelle est en effet une 
chose bien complexe, 
d’autant qu'il n'existe pas 


ces contenus (voir enca- 

dré « la loi du plus flou >). 

À défaut d'être légale, la diffusion des 
abandonwares est donc simplement 
tolérée. Autrement dit, il peut être loisible 
de s'y adonner tant qu’on ne dérange 
personne. Comprenons-nous bien, ce 
qui pose problème n'est pas la rom du 


« À défaut 

pA Lä 
de texte spécialement ètre légale, 
dédié au support infor- La diffusion des 
matique, ni à la diffusion abandonwares 
gratuite sur Internet de est tolérée >» 


logiciel, mais l’utilisation qui en est faite. 
D'où un besoin de plus en plus pressant 
de définir avec précision cet ovni juridi- 
que qu'est l’abandonware. Ce que cer- 
tains webmasters sont en train de faire, 
bousculant la politique de l’autruche de 
bien des éditeurs et de ceux qui profitent 
du flou juridique pour faire peur à tout le 
monde en montrant les dents et en gro- 
gnant à tous vents. 

Ainsi, à défaut d’une législation nationale, 
souvent bien peu pertinente face au 
média qu'est Internet, 
une charte pourrait être 
signée entre webmasters 
et éditeurs définissant 
clairement les droits de 
l’abandonware. Un jour 
peut-être les sites n’au- 
ront plus à craindre d’être assimilés à des 
pirates (ceux qui se rencontrent sur la 
Toile sous l’appellation warez), et de voir 
leurs pages abusivement fermées. Mais 
pour cela, encore faut-il que tous les 
acteurs mettent la main à la pâte et 
fassent preuve d’une véritable éthique. 
À quand une concertation générale ? 


Une loi inadaptée 

Cette loi s’ajoute aux précédentes, pour 
les compléter et les remplacer le cas 
échéant. Là ou le bât commence à bles- 
ser, c’est qu’elle ne concerne pas direc- 
tement l'informatique. Car bien qu’il 


5 C j à 
D: à 


0,84 euro/mn 


DOSSTER 


LA RÉACTION DES ÉDITEURS 


Les éditeurs manquent parfois sérieusement de tact et de mesure quand ils demandent le retrait d’un ou plusieurs titres d’un 
| site d'’abandonware. Le texte que nous reproduisons ci-dessous est la traduction d’un mail que LucasArts a envoyé à un site 
| dont nous ne mentionnerons pas le nom. Sachez simplement qu'ils s'agit d’un site francophone et non américain. 


De: LEC-Legal Affairs [legal_affairs@LucasArts.com] LucasArts Entertainment 
Objet: Infraction au copyright Company LLC 
PO. Box 10307 | 
Utilisation non autorisée de « Lucasfilm Lid. » San Rafael, CA 94912 
and « LucasArtis Entertainment », propriétés de LLC Company. 415.472-3400 { 
Fax 415. 444-8240 É 
Aux personnes concernées : î 3 
4 LucasArts Entertainment Company a appris que vous affichez et offrez actuellement en 


téléchargement des copies de Dark Forces, Full Throttle, Indiana Jones and the Fate of Atlantis, 
Indiana Jones and The Last Crusade, Loom, Maniac Mansion, Sam & Max Hit the Road, The Dig, The 
Secret of Monkey Island, Monkey Island 2: LeChucks Revenge, TIE Fighter, X-Wing, Pipe Dream, et | 
d'autres produits LucasArts. Soyez informés que l’utilisation non autorisée de la marque déposée É 
LucasArts ainsi que l'affichage non autorisé de nos jeux, quels qu’ils soient y compris les plus anciens, 
constitue une infraction au regard des lois américaines et/ou internationales qui régissent le copy- | 
right, et peut être poursuivie comme telle. 

En particulier, notre position par rapport au concept « d’abandonware » est clairement énoncée par 
Finteractive Digital Software Association (IDSA), créée à l'initiative de différents acteurs de noire 
industrie, sur son site Internet. Je vous renvoie plus spécifiquement au FAQ que vous trouverez à 
l’adresse suivante : htip://www.idsa.com/piracy.himl. 


LucasArts Entertainment Company vous demande par la présente de cesser immédiatement 
d'utiliser sans autorisation tout objet propriété de LucasAris, et que vous fournissiez l'assurance 
écrite à LucasAris que vous obéirez à ceîte injonction. En conséquence, LucasArts vous demande 
de lui fournir les informations suivantes dans un délai de sept (7) jours : 


1- assurance écrite expresse que vous cesserez l’utilisation non autorisée mentionnée 

ci-avant ; 

2- une liste de toute liste de diffusion, tout service en ligne, site Internet ou autre emplacement 

en ligne sur lequel vous avez affiché ou envoyé un produit propriété de LucasArts, en y mentionnant 
la date et le nom du produit ; 
| 3- une liste de toutes copies d’un produit propriété de LucasArts, faites par vous ou en voire 
| possession. 


Ceci ne doit pour autant pas être considéré comme un abandon de toute poursuite en justice ou en 
réparation que LucasArts ou quelqu'une de ses entités parentes et/ou affiliées 

pourrait engager contre l’une quelconque des parties quant à ce qui précède. Tous droits et recours 
| en ce domaine sont expressément préservés. 


Nous attendons une pleine coopération de votre part pour régler ce litige et espérons votre réponse ' 
dans les plus brefs délais. 


Cordialement, 

LucasAris Entertainment Company LLC 
Legal & Business Affairs 

PO. Box 10307 

San Rafael, CA 94912 


Outre le caractère éminemment contraignant qui ressort de ce courrier, ce qui frappe le plus est certainement son ton de 
menace sourde et voilée. Le site incriminé n’a pas fait d'argent avec les jeux mentionnés, et pourtant, même après avoir retiré 
ces derniers, ils se trouvent toujours officiellement sous la coupe d'un éventuel procès, qu'ils ne pourraient bien évidemment pas 
supporter. Une multinationale de la taille de LucasArts face à quatre ou cinq particuliers. 
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CERTAINS NAISSENT EGAUX 


D'AUTRES EXPERT 


PLIS 
ASS 


Créez vos Déités 
Choisissez parmi 42 Créatures et faites Les évoluer 
Classez-vous parmi Les meilleurs 

Achetez, vendez'et échangez vos Créature 


Vivez pleinement l'Experience DuelField avec un modem 56K 


MIEL | Jeux de stratégie 
A GAME BY online 


EXPERT pi. HEROMIPIE sur. 


ÉMULATION OÙ 
ABANDONWARE ? 


bandonware, émulation... Il est facile 
de s'y perdre. Et de confondre les 
deux termes. Pourtant, il existe quelques 
différences qui font que si ces frères 
marchent souvent main dans la main, ils 
n'en sont pas jumeaux pour autant, 


soit dit qu’elle « rassemble, met à jour et 
synthétise tous les textes traitant de la 
propriété des œuvres littéraires et artis- 
tiques, des logiciels, des œuvres audiovi- 
suelles et des inventions », on ne voit 
guère de mention explicite dans ses lignes 
des programmes qui nous intéressent. 


Amalgame 

Par défaut, ceux-ci se trouvent donc 
assimilés aux programmes audiovisuels. 
Et ce mélange des genres permet un 
certain flou juridique au sein duquel peu- 
vent nager sites d’abandonware et 
Internet. Car la loi ne prend pas non plus 
en compte ce nouveau média, qui 
dépasse les frontières et rend caduques 
bien des législations nationales. Il faut 
donc se référer par défaut à des textes 
portant sur la diffusion par câble ou 
satellite des contenus audiovisuels. Des 
médias qui engendrent des enjeux bien 
différents, ne serait-ce que par la manière 
dont on y accède. 

Ce faisant, on oublie les spécificités du 
support informatique : un programme, ça 
se modifie, les créateurs de mods et 
l’open source sont là pour le prouver. 
Porte ouverte à tous les dérapages, mais 


à 4 0 A pe (1 
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aussi à une diffusion plus facile de titres 
qui ne sont plus adaptés aux machines ac- 
tuelles. Et qui ajoute encore à la confusion. 


L'objet prime 

En premier lieu, abandonware ne désigne 
pas une action, mais un objet. Un logiciel 
« abandonné » par son créateur ou ses 
ayant-droits, et qui se retrouve dans le 
domaine public. C’est là la définition au 
sens strict. Plus largement, on a coutu- 
me de nommer ainsi tout logiciel âgé de 
cinq à dix ans qui ne se trouve plus dans 
le commerce mais que l’on peut télé- 
charger gratuitement sur Internet. 


Une technique litigieuse 

L’émulation, c’est un peu différent. Il s’agit 
de reproduire sur une machine le fonc- 
tionnement d’une autre. Cette technique 
passe par des logiciels qui n'ont rien 
d’illégal, mais dont l’utilisation peut l’être. 
En particulier parce qu'elle permet de 
faire tourner par exemple des jeux de 
console ou des bornes d’arcade sur un PC. 
Le point commun entre les deux, ce sont 
les problèmes juridiques et les enjeux 
économiques qui en résultent. La diffé- 
rence : si le premier ne s'intéresse 
qu'aux titres anciens, le second peut 
vous proposer des jeux sortis dans le 
commerce trois jours plus tôt ! 


Sans précédent 

Aucun éditeur n’a, à ce jour, engagé de 
poursuites de ce genre. Sans doute 
parce qu'il serait très délicat pour eux de 
prouver quelle perte financière ils ont 
réellement subie. Les jeux incriminés 
sont en effet pour la plupart totalement 
et irrémédiablement introuvables dans le 


AUX ABONNÉS ABSENTS 


d’abandonware. 


N ous avons pour ce dossier tenté de joindre différents éditeurs afin de connaître leurs 
politiques respectives concernant l‘abandonware. Malheureusement, aucun n'a pu ou 
voulu répondre à nos questions. Si Cryo a avoué ne vouloir faire aucun commentaire, 
Infogrames, par exemple, a tout simplement laissé lettre morte notre invitation. 

Ce silence témoigne bien de la gêne occasionnée par le sujet. Pour la plupart des grands 
éditeurs, la politique est dictée par l'IDSA (Interactive Digital Software Association), 
organisation américaine qui est clairement contre toute forme d'abandonware. Il est 
d’ailleurs intéressant de noter que c’est parfois seulement la filiale US d’un éditeur 
international qui est membre de cette association. 

Les petits éditeurs sont souvent bloqués par leurs liens de distribution avec les plus gros. 
Ainsi, même si leur position est souvent plus souple (disons que sans aller jusqu'à 
promouvoir l'abandonware, ils ne chercheront pas à freiner son développement), ils sont 
contraints de subir la politique des maisons plus importantes. 

Vous ne trouverez donc dans ces pages que le point de vue des webmasters de divers sites 


commerce. Le but d’un tel courrier est 
avant tout d’effrayer les webmasters. 
Concernant le texte de l’IDSA auquel 
est fait mention, il contient un amalgame 
plaisant entre abandonware, émulation 
et piraterie pure et simple. Martelant ses 
convictions avec autant de finesse qu’un 
Rambo, l'association prétend même 
(rengaine, hélas, déjà célèbre) que le 
phénomène est le principal frein au 
développement de jeux innovants. 

De plus, si le texte devait être suivi à la 
lettre, le téléchargement de jeux quels 


Eye of the Beholder 2 Certainement un des 
meilleurs jeux basés sur les régles AD&D. 


qu'ils soient (et qu'ils émanent d’un édi- 
teur membre ou non de l’IDSA) ne pour- 
rait être légal avant au moins soixante- 
quinze ans. De plus, ce même texte vise 
à l'élargissement de la législation améri- 
caine dans ce domaine au monde entier, 
qui suppléerait aux accords internatio- 
naux déjà en vigueur. 

Laisser disparaître un jeu plutôt que ris- 
quer de ne pas gagner un centime de 
plus (et non pas en perdre comme ils le 
sous-entendent), voilà grosso modo la 
politique de LucasArts. À l’heure où l'on 
débat du potentiel artistique du jeu 
vidéo, cela fait peur. 
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Les sites d'abandonware : 
trois Webmasters témoignent 


En choisissant de ne plus se cacher malgré l'illégalité de leur activité, Les 
sites d’abandonware revendiquent Leur légitimité. Pour mieux comprendre 
les motivations de cette communauté, nous avons rencontrés les webmas- 
ters de Lost Treasure.fr, Webemulation et BH legend. 


LES FORCES EN PRÉSENCE 


B Lost Treasure FR est probablement 
le plus important site français consacré 
à l’abandonware et a accueilli depuis sa 
création en juin 2000 près d’un million et 
demi de visiteurs, avec plus de cent mille 
téléchargements parmi les quatre cent 
cinquante jeux proposés. 


B Comme son nom l'indique, le grand 
amour de Webemulation est l’émula- 
tion. Mais ce site, qui s’enorgueillit de 
près de quatre cent mille visiteurs depuis 
décembre 2001, possède un rayon 
abandonware petit par la taille mais 
grand par la qualité. 


Gend : Qu'est-ce qui vous a motivé à 
mettre en place un site consacré aux 
abandonwares et à en assurer la diffu- 
sion ? 

LTF : Avant toute chose, je pense que 
ce sont la nostalgie et l'envie de parta- 
ger une passion qui nous ont poussés à 
créer Lost Treasures. Nous trouvions en 
effet que cette véritable « course aux 
jeux » dans laquelle s'étaient lancés les 
développeurs avait tendance à négliger 
une large frange de nostalgiques. Nous 
avons donc pensé qu’il serait profitable 
à tous de créer une sorte de commu- 
nauté de fanatiques qui pourraient 
échanger de vieilles perles, s’apporter 
une assistance technique ou tout sim- 
plement discuter. Nous avons égale- 
ment été très influencés par les mouve- 
ments anglophones qui existaient déjà 
depuis pas mal de temps. 
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nou avons eu Ÿ72114 aburr dep Le 19 deceriber 201 { 1607783 pages dues) 
x 2 15 prrnenes consectéez acturbeerné 


WebEmu : Au début, le site était basé 
sur l’émulation. Pour des raisons judi- 
ciaires, et pour éviter les ennuis, nous 
nous sommes bornés à l’'émulation nos- 
talgique. Il était donc évident qu'il n’y 
avait pas que les jeux de console à faire 
revivre. Tout naturellement nous nous 
sommes tournés vers les vieux jeux PC, 
également devenus introuvables dans 
le commerce mais qui ne méritaient pas 
pour autant d’être oubliés. 


BH Legend : Je crois que nous, les 
vieux joueurs, éprouvons tous un senti- 
ment de nostalgie en repensant à cer- 
tains jeux anciens. C’est un peu 
comme se souvenir de ses premiers 
flirts. La différence est qu'il est toujours 
possible de jouer à ces jeux, alors que 
nos anciennes petites amies ne sont 
clairement plus disponibles. 


M Pour finir, nous accueillons également 
un invité prestigieux qui compte parmi 
les grands du monde de l’abandon- 
ware : le site bosniaque BH Legend 
(trois cent mille visiteurs par mois, trois 
Giga octets de jeux téléchargés quoti- 
diennement). 


featured article 


Gen4 : Comment faites-vous vivre le site ? 
LTF : Si un site de la taille de FR peut sur- 
vivre, c’est avant tout grâce à la généro- 
sité d’hébergeurs tels qu'Infomaniak qui 
ont accepté, voilà plus d’un an déjà, de 
nous fournir gratuitement un espace de 
stockage important pour que nous puis- 
sions y regrouper l’ensemble des logiciels 
que nous proposons. Vu le trafic généré 
par un tel site, il va sans dire que la loca- 
tion d’un serveur dédié nous coûterait 
bien plus que nous ne pourrions payer. 
Sinon, tout se fait bénévolement. Nous 
sommes cinq à participer activement au 
bon fonctionnement du site et avons été 
épaulés par deux autres collaborateurs 
par le passé. Notons aussi que de plus 
en plus d'internautes nous proposent 
leurs services pour de petites tâches, 
comme la rédaction du commentaire 
d’un jeu ou l’apport d’une soluce. 


Descent Imaginez Doom aux commandes 


d'un engin volant. Mal de mer garanti ! 
WebEmu : Actuellement, nous payons un 
hébergement professionnel uniquement 
pour les pages du site, grâce à la publici- 
té qui y est affichée. Nous pensons un jour 
passer à un serveur dédié, mais nous n’en 
avons actuellement pas les moyens mal- 
gré notre régie publicitaire. 


BH Legend : C'est un vrai problème. La 
plupart des sites d’abandonware, dont 
nous, ne cherchent pas le profit, mais ont 
quand même des frais. Nos sponsors 
nous donnent de l’espace de stockage et 
un peu d’argent en échange de visibilité. 
Certains visiteurs le regrettent peut-être, 
mais c'est la seule façon de continuer 
pour nous. 


Gen4 : Comment vous débrouillez-vous 
par rapport au cadre légal ? 
LTF : La question légale est un des points 
les plus délicats. Nous en sommes bien 
conscients, l’abandonware est en soi illé- 
gal (nous le rappelons d’ailleurs sur la 
page d'accueil). Toutefois, dans notre 
optique, ces jeux ont été abandonnés par 
leur éditeurs et donc, nous ne leur cau- 
sons aucun tort en les distribuant gratuite- 
ment sur le Net. En contrepartie, nous 
tenons absolument à conserver une ligne 
- de conduite claire : il est exclu de gagner 
le moindre centime et interdit de mettre à 


disposition des jeux qui sont encore trou- 
vables dans le commerce (comme c’est 
parfois le cas dans le cadre des séries 
« Best of » ou « Budget »), etc. 


WebEmu : Il ne faut pas se leurrer, 


Webemulation n’est pas un site « légal ». 
Le fait de le visiter est légal, et dans cer- 
tains cas télécharger son contenu aussi, 


RTS, 


Civilization Il Un grand classique, 
parfaitement d'actualité. 


mais bien souvent, c'est seulement 
« éthique ». Nous n'avons ni ennuis, ni 
scrupules, car nous ne causons de tort à 
personne. Civilization n’est plus en vente 
et par exemple, la diffusion du premier du 
nom ici est une publicité pour l’ES. 
À défaut d’être dans la légalité, nous pen- 
sons être dans la moralité. 


LA CABANE EST TOMBÉE SUR LE CHIEN. 


M ais le chien n'est pas mort. Depuis quel- 

M ques mois, Home of the Underdogs, le 

plus célèbre des sites d'abandonware, sem- 
lait avoir disparu de la circulation, remplacé 
pa un vulgaire moteur de recherche généra- 


e. Que s’est-il passé ? Complots des édi- 
r 5 contre € ce io ii de AApIoae ? 


yant pas été versée à temps. Donc, les Uiderdog ont dû céder la place et émigrer vers de 
saux cieux plus cléments. Leur nouvelle niche se trouve désormais à l'adresse suivante : 


the-underdogs.org. 


DE LA SUITE DANS LES IDÉES. 


u’on se le dise, la résistance s'organise en France. De Han nes (Lost 
Go. Free Oldies, Doom Encyclopedia, IceTea & Fluminis 80's, Oldiz, le Papa Olive 
Web et les Aventuriers de la Traduction Perdue) se réunissent désormais dans un coin reculé 
de la Toile pour élaborer une sorte de « charte de l’abandonware ». Au final, celle-ci 
contiendra une définition précise de ce qu'est un abandonware, de ce qui doit absolument 
figurer sur un site dédié à ce phénomène, et surtout de ce qu’on ne doit surtout pas y trouver, 
comme de la publicité agressive ou à caractère pornographique, ainsi que des clics 
« forcés ». Cette démarche fort intéressante et responsable devrait permettre à la scène 
abandonware de s’ pme d’une voix cohérente dans le le futur 7 ARR sa survie. 


BH Legend : Malheureusement, ce que 
font tous les webmasters d’abandonware 
est illégal. Nous mettons en ligne des jeux 
sans permission. Notre défense est que 
ces jeux ne sont plus vendus et que les 
éditeurs s’en moquent. Néanmoins, 
quelques éditeurs comme Lucas ou Sierra 
refusent la mise en ligne de leurs jeux. 
Nous ne leur en voulons pas, c’est leur 
droit. Nous retirons immédiatement un jeu 
si un éditeur nous le demande. C’est un 
métier risqué, mais nous n'avons jamais 
entendu parler de poursuites en justice 
jusqu'ici. 


Gen4 : Comment composez-vous avec 
les éditeurs, notamment ceux qui peu- 
vent se montrer hostiles au phénomène 
des abandonwares ? 

LTF : Nous avons dès le début adopté une 
attitude de complète transparence vis-à- 
vis des éditeurs : nous ne cachons pas 
nos buts, les téléchargements sont acces- 
sibles à tous et nous avons clairement 
spécifié que si le détenteur légal des droits 
de l’un des logiciels désirait voir l’un de 
ses produits retirés, nous le ferions immé- 
diatement. Les réactions ont été diverses. 
Lankhor, malheureusement disparue 
depuis, nous a donné son aval, alors que 
LucasArts ou Bitmap Brothers nous ont 
expressément demandé le retrait de leurs 
jeux. Dans l’ensemble, la règle est à la 
tolérance tant que nous restons canton- 
nés dans le cadre de l’abandonware tel 
que nous l’entendons. 


WebEmu : Nous n'avons jamais eu de 
problèmes avec les éditeurs, que ce soit 
pour l’abandonware ou le reste. Ils pour- 
raient nous attaquer pour se faire de l’ar- 
gent, mais ils savent, je pense, que ce 
n’est pas dans leur intérêt. Mais si un jour 
un éditeur nous demande de retirer un jeu, 
nous le ferons sans discuter. Nous faisons 
toujours extrêmement attention, et il == 
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Flash back Plates-formes, action et aventure ; un mélange détonant pour un jeu passionnant. 


nous arrive de discuter pendant des 
heures avant de décider si nous devons 
mettre ou pas un jeu en ligne. 


BH Legend : Quiconque est contre l’a- 
bandonware est dans son droit, puisque 
ce que nous faisons est dans une certaine 
mesure illégal. Néanmoins, nous n'avons 
rien à voir avec les webmasters du warez. 
Nous offrons des jeux qui ne sont plus 
dans le commerce, et non pour le profit 
mais par amour. Les webmasters du 
warez menacent l’industrie du jeu vidéo, 
alors que nous en assurons, dans une cer- 
taine mesure, la promotion. 


Gend : Que pensez-vous de la position 
des ces derniers ? 

LTF : Nous la comprenons et nous la res- 
pectons, même s’il est vrai qu'intérieure- 
ment nous ne pouvons que la déplorer. Il 
est terrible pour nous qui nous sommes 
« faits les dents » sur des monuments tels 
que Monkey Island, Indiana Jones ou 
Speedball 2 de les voir tomber progressi- 
vement dans l'oubli au profit de « masto- 
dontes » modernes comme Quake 3, Half- 
Life ou Diablo 2, fort distrayants, certes, 
mais avouons-le, terriblement dénués 
d'âme! À l'inverse, nous applaudissons 
des deux mains lorsque ces demandes de 
retrait sont suivies par des mesures 
concrètes, comme la réédition de vieux 
succès en coffrets CD collectors ! Une fois 
encore, notre volonté n’est absolument 
pas de nuire. 


WebEmu : Leur position semble être 
la meilleure : ils mesurent le pour et le 
contre, et comme il y a plus de pour que 
de contre, ils nous laissent tranquilles (cer- 
tains nous encouragent même, mais ils 
sont rares). Nous n’avons rien à demander 
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de plus. Ils nous laissent prendre notre 
pied à diffuser ce qu’eux ne diffusent plus 
et laissent les joueurs télécharger les jeux 
qui ne se trouvent pas d’une autre maniè- 
re. Que demande le peuple ? 

P 


Gend : Quel type de communauté existe- 
t-il entre les différents sites, et avec vos 
visiteurs ? 

LTF : Nous avons été les premiers surpris 
par l'engouement de nos visiteurs. Nous 
savions qu'il existait de nombreux fans 
envieux de retrouver les jeux de leur 
enfance, mais nous étions loin de nous 
douter que le mouvement allait prendre 
une telle ampleur ! Il s’est développé une 
véritable communauté autour de notre 
forum, avec ses habitués qui postent 
régulièrement. L'intérêt des visiteurs est 
aussi frappant si on en croit le succès de 
la toute jeune « zone-membre » (plus de 
six cent cinquante membres depuis son 


Vous voulez savoir sur quels sites vous 
rendre pour trouver l’abandonware de vos 
rêves ? Alors suivez le guide. 


On ne présente plus nos inferviewés : 

- http://wWww.abandonware-France.org 
- Lost Treasures FR a 
+ http://www.web-emulation.com 
- Web-Emulation 
. http://www.bhlegend.com 
> BH Legend 


Voici quelques-uns de leurs petits copains ; 

.« http://www.the-underdogs.com 

> Underdogs, une autre référence 
htip://wwu.flashback-aw.net 

— Flashback, site en anglais bien fourni 


NOTRE SÉLECTION DE SITES 


| de recherche d'abandonware 
| http://www.lankhornet 


| une saga en particulier Souvent très bien 


ouverture début mars !). Quant à nos rele= 
tions avec les autres sites francophone, 
elles sont au beau fixe. Outre bien sûr 
notre partenaire privilégié, Freeoldies, 
nous essayons de maintenir un dialogue 
constant avec une grande partie de nos 
homologues. Pour preuve, il y a quelques 
jours une réunion de plusieurs webmas-= 
ters a eu lieu afin de trouver ensemble une 
définition commune de l’abandonware, de 
sorte que nous puissions tous parler d’une 
même voix en vue de la promotion de ce 
phénomène. Nous pensons également 
que cette entente mutuelle doit se traduire 
dans les faits : chaque site, quel que soit 
sa taille, propose ses exclusivités, les. 
petits jeux qu'il est le seul à offrir, et il est 
hors de question pour nous de les lui 
« voler ». Une simple question de respect. 


WebEmu : Aujourd'hui, nous sommes 
beaucoup plus en alliance avec les sites 
en rapport avec l’émulation qu'avec les 
sites d’abandonware. A priori, les fans 
d’abandonware sont minoritaires mais les 
forums sont très animés et nous sommes 
relativement satisfaits de la communauté 
que nous avons réussi à créer. 


BH Legend : La plupart des webmasters 
et des propriétaires de ring ont des rela- 
tions amicales et essaient de s’entraider. 
De toute façon, les visiteurs sont plus ou 
moins les mêmes pour tous les sites et se 
déplacent au gré de leur recherche d’un 
jeu particulier. Nous sommes tous une 
grande bande d’amoureux du jeu liés par 
une passion commune. J’allais oublier : 
une grande et heureuse bande. 


- hftp://www.bunnz.org 
- Bunny abandonware, site en anglais: 
sympa tenu par une fille 
« htip///www.oldiz.com 
= Oldiz, site en français de très bonne tenue … 
- http://www.freeoldies.com/indextr.html … 
- Free oldies est un annuaire et un moteur 


- Un site de fans pour trouver tous les 
jeux Lankhor 


Et n'oubliez pas non plus qu'il existe une 
foule de sites spécialisés sur un jeu où 


documentés, ce sont de vraies mines d'Or 
pour les fans. 


Dernier volet du cycle Odyssée”, 
cette nouvelle extension contrebalance 
la puissance destructrice de l'extension 
Tourment* en faisant la part belle à la 
magie verte et blanche. Avec de 
nouvelles formes de créatures, 
de nouvelles capacités, les 143 

cartes de Jugement” vont 
bouleverser vos jeux et 

créer de multiples 
problèmes à vos 
adversaires. 


Des questions ? 


Service Consommateurs de 
Wizards of the Coast 

Tel : 04 79 96 47 61 ou par 

e-mail : Custserv-fr@Hasbro.co.uk 


WIAG )( C Magic: L'Assemblée, Wizards of the Coast, Jugement, sont des marques déposées de Ne 


L’ Assemblée Wizards of the Coast, Inc, filiale d'Hasbro. ©Wizards 2002 
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E3 ONLINE 


uvée démocratique ? 


Comme l’année dernière, l'E3, LA convention à ne pas manquer, s’est tenue à 
Los Angeles, au Convention Center. Tous Les grands noms y étaient bien sûr 

présents mais, cette fois-ci, mon attention s’est portée exclusivement sur Les 
jeux online. Loïc, au rapport ! pa: Loic Claveau 


ous le croirez si vous voulez, mais 

depuis un an déjà, chaque E3 

contiendrait assez d'informations 
concernant le jeu réseau et online pour 
leur consacrer un numéro spécial. Et bien 
que de temps en temps, le regard soit 
attiré par tel ou tel jeu solo très attendu, il 
est presque impossible de s'arrêter plus 
d’un quart d'heure pour parler avec les 
développeurs, tellement les rendez-vous 
s’enchaînent à un rythme effréné. Il est 
incontestable que l’on se dirige de plus 
en plus vers une démocratisation du loisir 
online ou tout au moins vers un divertis- 
sement interactif au regard rivé sur 
Internet, autrement appelé le « multi- 
joueurs ». Toutefois, il faut reconnaître 
que cet E3 n’a pas eu la magie du précé- 
dent et ce pour une simple raison : l'E3 
2001 fut l’année Star Wars avec la 
démonstration de son univers persistant 
SW Galaxies, alors que 2002 n’a apporté 
que très peu de nouveautés et aucune 
annonce sensationnelle. 
Attention, ne vous méprenez pas sur 
mes propos, de très bons jeux étaient 
montrés cette année mais le côté « état 
de choc >» ressenti précédemment n’é- 
tait pas au rendez-vous. Tout simple- 
ment parce que nous avions déjà eu un 
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aperçu, voire des démos tournantes, 
des grands jeux à venir (Asheron's Call 
2, par exemple). Ainsi, mis à part 
Everquest 2 (seul le moteur graphique 
était montré) et Horizons dont on ne sait 
encore que très peu de choses même 
après une visite dans leurs locaux 
respectifs, l’effet de surprise a fait 
défaut. Par contre, ce que nous avons 


vu fut un-vrai régal aussi bien pour 
l'esprit que pour les yeux. Passons donc 
en revue ce qui nous attend jusqu’au 
prochain ES. 


Orque Online 

Montré publiquement sur le stand de 
Vivendi Universal Games, World of 
Warcraft, l'univers persistant de Blizzard 


À perte de vue Admirez le clipping de WoW qui vous permet de voir très loin à l'horizon. 


a attiré un grand nombre de personnes. 
Il faut dire qu’ils n’ont pas lésiné sur les 
moyens, entre les superbes fresques 
géantes, les posters et un grand nomb- 
re de PC disponibles pour tous. La foule 
ne diminuait pas, regroupant ceux qui 
tentaient de négocier les chemises à 
thème WoW portées par l'équipe 
- Blizzard, ceux qui venaient pour le jeu, 
et ceux qui venaient pour les deux 
(ahem...). Et il est vrai que c’est super- 
be. Pour la première fois, nous avons eu 
le loisir d'admirer l'intérieur des bâti- 
ments. Tout est lissé et très détaillé, 
avec cette touche bande-dessinée 
Fantasy propre à l’univers Warcraft, 
dont le principal trait est son architectu- 
re « penchée ». Nous avons eu aussi 
droit aux combats et aux effets de sorts 
qui confirment la maîtrise de Blizzard en 
matière d'effets spéciaux. Oui mais 
voilà, si les développeurs pouvaient 
répondre sans problème à toutes les 
questions adressées par les novices ou 
les ignorants du MMORPG, dès que 
vous les titilliez sur les points sensibles 
de ce genre, à savoir le 
PvP, la mort, le temps de 
chargement, l'équilibre 
des classes et j'en passe, 
on vous d’un air penaud 
en vous promettant que 
tout serait fait pour le mieux. Voilà pour- 
quoi WoW déclenche en moi un malaise 


vers une 


« On se dirige 


démocratisation 
du loisir online »> 


La diversité Comme prévu, il sera possible de jouer différentes races de personnages dont les 
aains, les humains et les minotaures ici présents. 


Environnements Le joueur évoluera dans de nombreux décors dont la glace, les canyons, la 


jungle et les donjons... 


lorsque je constate le contraste qu'il 
existe entre la progression fulgurante du 
moteur 3D et des élé- 
ments graphiques du 
monde et celle du 
gameplay, qui ne sem- 
ble pas encore bien 
décidé. Et on aura beau 
m'évoquer le succès de Warcraft, 
Diablo et Starcraft pour me faire com- 


prendre que Blizzard n’a jamais raté un 
jeu (ce dont je suis bien conscient), il 
n'empêche qu’un univers massivement 
multijoueurs est une autre affaire que 
des jeux réseaux limités à huit >>> 


Un air de famille L'interface d'AC2 reste 
semblable à celle du premier, en cela qu'elle 
comprend toujours la carte et la barre de 
raccourcis. 


Ombres et lumières Les éclairages d'AC 2 
sont splendides, surtout lorsque vous êtes 
dans les donjons. 


JUILLET-AOÛT 2002 - N° 157 &Æ 4 \ 113 


--- joueurs. L'équipe californienne est 
novice en la matière et il s’en faudrait de 
peu pour qu'elle répète les erreurs des 
jeux online précédents. Et en l’état, 
WoW ne présente pas de grandes origi- 
nalités par rapport à ses concurrents. 
Le combat est plutôt similaire à ce qui 
se fait en ce moment, à savoir, cibler le 
monstre, entrer en mode combat et 
appuyer sur votre sort ou style d’at- 
taque pour faire des dégâts et boire une 
potion pour se soigner (à la Diablo.….). Il 
faudra donc attendre éncore un peu 
avant de pouvoir vraiment se faire une 
idée sur WoW. 


Retour à la surface 

Ce fut ensuite le tour d’Asheron'’s Call 
2. Bien qu'il fût montré en public, nous 
avons eu le droit à une démonstration 
en comité restreint..Vital quand on sait 
le boucan qui règne dans le salon. Là 
encore, une très grosse claque au 
niveau graphique, les environnements 
sont splendides mais ce sont 
surtout les textures des person- 
nages qui sont hallucinantes, et celle 
du dragon en particulier. On approche 
d'une qualité photo-réaliste (ok, les 
dragons n'existent pas mais les 
écailles, oui). Turbine Entertainment, 
l’équipe de développement, en a 
d’ailleurs profité pour implémenter un 
système déjà vu dans Severance 
Blades of Darkness si mes souvenirs 
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Cités Les villes d’AC 2 sont bien plus fournies en bâtiments que ne l” 


étaient celles d'Asheron's Call. 


sont bons (ou était-ce Rune ?), à savoir 
un rendu visuel de l’état de santé des 
créatures, votre personnage y compris. 
C'est-à-dire qu’au fur et 
à mesure que la vie du 
monstre descend, des 
blessures apparaissent 
sur son corps, vous 
donnant une estimation 
de son état physique. L’autre point fort 
d’Asheron’s Call 2 est l'expérience que 
les développeurs ont acquis grâce au 


er , 


Vault la difficulté 
vers le boss de fin de niveau. 


« On retrouve la 
touche BD fantasy 
propre à l'univers 
Warcraft » 


des monstres ira de façon croissante au fur et 


1h F 


SET { L'ERCR 
Le souci du détail Les objets du monde sont 
représentés avec une extrême précision, 
donnant un aspect presque photoréaliste. 


premier du nom, ce qui leur a permis de 
corriger les grosses erreurs de game- 
play ayant trait à leur système d’allé- 
geance. Cela leur a aussi donné la pos- 
sibilité d'améliorer la caractéristique 
qu'ils sont les seuls à avoir (bien 
qu’Anarchy Online s'y essaie aussi) : 
une véritable évolution du monde via 
des patchs mensuels. L'histoire se 
passe des centaines d'années après 
AC, après qu’un grand cataclysme 
s’est abattu sur le monde de Dereth, 
ayant conduit les diffé- 
rentes races à s’enfouir 
sous la terre pour survi- 
vre. Le jeu débute donc 
lorsque les peuples 
décident de remonter à 
la surface pour voir ce qui s’y passe. 
Ruines et désolations vous y attendent. 
Les villes sont anéanties et il revient au 


FE 
Le 


à mes 


cendez 


ure que vous des 


joueur la tâche de les reconstruire. 
C'est là que le concept d’AC2 est 
génial : les compétences de commerce 
{miner, couper du bois.) serviront a 
restructurer les bâtiments et, à terme, à 
recréer des villages avec des mar- 
chands sous forme de PNJ. Ensuite, le 
gros patch mensuel pourra refléter les 
- modifications que les joueurs auront 
apportés en changeant la face du 
monde. 


Artisan online 

Ainsi, si des gens ont comme projet de 
remonter la forge de telle ou telle ville, 
il se peut que celle-ci devienne le lieu 
privilégié pour le commerce du métal, 
des armures et des armes lorsque de 
nouveaux forgerons viendront s’y 
installer. Puis, la forge devenant de plus 
en plus utilisée, sa puissance augmen- 
tera, donnant à ces même forgerons le 
pouvoir, par exemple, de créer des 
épées plus robustes et plus rapides. 
Bref, patch après patch, la ville renaîtra 
de ses cendres. Comme nous le disait 
si bien un des développeurs : « Un 
joueur commençant AC2 six mois après 
le lancement du jeu ne verra pas le 
même monde que ceux qui seront là 
depuis le début. » L'autre idée majeure 
est l’apparition de ce qui s'appelle les 
Vaults. Ce sont des donjons de quêtes. 
Vous ne pouvez y accédez qu’en trou- 
vant une clef unique 
(glyphe) sur un monstre 
spécial. Celle-ci vous 
ouvre le portail qui lui 
correspond, et vous 
pouvez commencer à 
entamer une descente vers les profon- 
- deurs de la grotte. Ici, les monstres ne 


Voir de loin Ici aussi, la vision est large et 
vous pouvez voir une grande partie de 
l'environnement qui s'étend autour de vous. 


« On approche 
d’une qualité 
photo-réaliste » 


sex AE # 


après une mort. 


La mort AC? garde le système de Pierre d’Ancrage 


(bind) près de laquelle vous réapparaissez 


rapportent presque rien en expérience 
et aucun trésor. Ce sont juste des 
gardiens à la solde du 
«boss» de fin de 
niveau. Une fois celui-ci 
mort, Vous avez gagné 
le droit d'explorer la 
chambre aux trésors qui 
n’est en fait composée que d’un seul 
objet : le Shard (une espèce de cristal). 


mn 


Lorsque le vent souffle. les brins d'herbe 
bouge à son rythme. AC2 est plein de petits 


détails qui donnent vie à son monde. 


Le toucher renforce votre personnage, 
augmente ses compétences ou lui 
donne des pouvoirs spéciaux, mais le 
Shard ne peut être utilisé qu’une seule 
fois. Ces Vaults font aussi partie inté- 
grante de quêtes épiques orchestrées 
en différents chapitres comme dans un 
jeu solo. La campagne se compose de 
multiples épisodes dont chacun 
raconte un bout de l’histoire principale. 
Voilà donc des idées qui devraient atti- 
rer un peu plus de monde sur les uni- 
vers persistants, Asheron's Call 2 se 
plaçant dans la catégorie des favoris. 


Attention, Dragon 

Pour rester dans le rayon «idées origi- 
nales», je me suis précipité chez 
Codemasters pour voir à quoi ressem- 
blait réellement Dragon Empires. Si le 
moteur est encore une fois superbe, 
avec les effets de reflets sur l’eau, un 
clipping qui permet de voir très loin à 
l’horizon, c'est surtout le gameplay qui a 
retenu mon attention. Bon, je ne lai 
jamais caché, je fais partie des nos- ==> 
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À la mode Comme dans les autres jeux online du moment, l'univers de est plein d'éléments décoratif tels que les arbustes et l'herbe. 


>>> talgiques des débuts d’Ultima 
Online, où le joueur prédominait sur le 
monde, contrairement aux jeux online 
récents où il faut camper des semaines 
afin d'obtenir l’objet que « j’te-déchire- 
avec-tellement-le-tien-il-est-pourrave- 
par-rapport-au-mien ». Sans parler des 
tensions qui se créent lorsque ceux-ci 


Coucher de soleil Encore une fois, le clipping 
de Dragon Empires épate par sa profondeur 
de champ. 
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font remonter chez l’homme, ses senti- 
ments les plus mauvais, telle l’avarice. 
Quoi de mieux alors qu’un monde où 
tout ne serait fabriqué que par le joueur 
et où lorsque vous tuez un rat, vous ne 
trouvez pas d’argent sur son corps, et où 
une panthère ne se trimballe pas avec 
une épée magique ! Amen, Dragon 
Empires a exaucé votre vœu. Le concept 
du jeu est entièrement basé sur le com- 
merce autour de royaumes. 

Premièrement, tous les objets sont les 
créations des joueurs-artisans. Et pour 
en fabriquer de plus en plus puissants, 
ils devront utiliser les ressources du 
monde, tant minérale et végétale qu’ani- 
male. Ce qui signifie que si vous tuez un 
dragon, vous pourrez ramasser des 
écailles de dragons, utilisables pour la 
confection d’armures d’écailles. Pièce 
que vous pouvez ensuite décider d’aller 
vendre là où elle est la plus demandée, 
en consultant l'interface Marchande qui, 


va 


à la manière d’un Pirates ! (le jeu de Sid 
Meier) amélioré, vous donne les prix de 
ventes et d'achats des biens dans les 
différentes cités. Voilà, vous avez saisi le 
principe. À partir de là, tout un système 
se déclenche, donnant aux avatars la 
possibilité de presque tout faire, comme 
devenir commerçant, guerrier mais aussi 


Dre 


Orienté PvP 1! n'y a pas de restriction sur le 
PvP dans Dragon Empires...mais le meurtre 
gratuit coûtera cher. 


Surplus militaire C'est ici que vous pourrez 
acheter ou améliorer certaines de vos armes 
et armures. 


hors-la-loi pour tenter de piller les 
convois de marchandises entre les diffé- 
rentes villes (cinquante pour le moment). 
Attention toutefois, car d’après les déve- 
loppeurs, «/e PvP n'est toléré qu'entre 
clans qui se font la guerre et attaquer 
quelqu'un qui n’est pas un ennemi vous 
donnera le statut de Hors-la-loi, faisant 
de vous une proie pour les Chasseurs de 
primes et les Dragons (protecteurs des 
cités) ». Tout l'intérêt du jeu est de parti- 
ciper aux guerres de clans qui se bat- 
tront pour le contrôle de territoires. Et 
pour une fois, les combats de groupe 
devraient être un peu plus stratégiques 
car le jeu gère les collisions entre les 
joueurs, ce qui signifie que plusieurs 
guerriers pourront protéger les lignes 
. arrières en faisant un rempart de leur 
corps. Voilà donc un jeu qui risque de 
faire parler de lui, d'autant plus qu’il est 
prévu pour la fin de l’année, lui aussi. 


Justiciers en pyjama ! 

Parlons à présent d’un des grands noms 
du jeu online, NC Soft. Fort de son jeu 
phare Lineage et de ses millions d’abon- 
nés en Asie, l’éditeur coréen se lance à 


La lutte pour le bien Différents types 
d'organisation (plus ou moins dangereuse) 
vous affronteront pour le contrôle de la ville. 


Monstres & Co Ce sont sur les créatures qui peuplent le monde que le joueur pourra trouver des 


composants pour créer différents objets. 


l’assault du marché américain grâce à 
deux nouveaux projets. Vous avez cer- 
tainement entendu parler du premier 
puisqu'il s’agit de City of Heroes, le jeu 
de rêle massivement 
multijoueurs qui'met en 
scène, pour la première 
fois, la vie des super- 
héros tout droit sortis 
des Comics américains. 
N'ayant pas la licence 
Marvel et compagnie, vous ne retrouve- 
rez pas les noms célèbres qui ont peu- 
plé notre jeunesse, mais rien ne vous 
empêchera de recréer leur apparence. 


Aspect réussi En visitant Paragon City, on 
réalise que l'ambiance Comics est très bien 
rendue. 


« NC Soft se 
lance à l’assault 
du marché 
américain avec 
deux projets » 


En effet, la phase de création de person- 
nage est l’une des plus poussées du 
moment, vous laissant un choix d’op- 
tions complètement hallucinant. À vous 
de définir non seulement 
l'aspect physique de 
votre avatar, mais aussi 
le type de pouvoirs qui 
le caractérise : feu, vol, 
rapidité, protection, 
force surhumaine, 
etc...Le jeu quant à lui vise un public 
bien défini, qui s'approche plus 
d’Everquest que de Shadowbane. C’est- 
à-dire que l’élément essentiel de CoE 
est la coopération entre les joueurs et 
non la compétition. Les joueurs vont 
devoir se grouper pour faire face à une 
dizaine d'organisations de Villains (des 
PNJ) qui tentent de terroriser la cité de 
Paragon. Ainsi, comme tout super-héros 
qui se respecte, la lutte contre le mal 
vous revient de droit. Vous allez donc 
choisir des missions qui, générées aléa- 
toirement mais basées sur des paramè- 
tres définis, vont vous mener dans des 
repaires de malfrats, des usines, des 
laboratoires, bref, dans tous les endroits 
pouvant receler un mal quelconque. Tout 
au long de votre lutte, vous >>> 
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Imagination débordante Voilà un exemple de super-héros que vous pouvez créer… 


totalement déjanté. 


>>> acquérrez deux choses : l’expérien- 
ce, qui vous sert à améliorer vos pou- 
voirs et vos caractéristiques, et la noto- 
riété qui vous donne accès à plus d’op- 
tions de jeu (plus de types de missions 
accessibles, plus de variétés d’ennemis 
à combattre). Contrairement à l’expé- 
rience, la notoriété fluctue en fonction 
de vos résultats lors des missions. Il en 
va de même pour les Villains, qui, selon 
leurs résultats face aux super-héros, 
domineront la ville ou non, pouvant 
éventuellement se répandre comme la 
peste dans la cité. Voilà un élément qui 
devrait donner une identité unique à 
chaque serveur, dépendant directe- 


ment de la façon dont les joueurs se 


débrouilleront face à l'ordinateur. 
J’attendais avec impatience de voir 
comment Cryptic Studios, l’équipe de 


Château fort Voilà à quoi ressemble une 
forteresse que les joueurs devront tenter 
de conquérir. 
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développement, s’en était tirée pour 
donner une ambiance Comics à son 
univers, et il faut bien avouer que les 
premières impressions sont plutôt posi- 
tives. Il ne reste donc plus qu'à attendre 
la bêta test cet été pour se faire une 
idée plus précise. 


Une unité pour demain 

L'autre projet de NC Soft est Lineage 2, 
la continuation logique de Lineage. Exit 
les graphismes en 3D isométriques à la 


Vaste place Les villes sont immenses et sont le centre du commerce. 


Endroits sombres Comme dans Lineage 1, 
cette suite devrait fournir des donjons pour 
assouvir vos désirs d’aventuriers.. 


Ultima Online, cette suite s'offre le 
moteur d’Unreal Tournament (version 
modifiée) pour créer un monde où les 


joueurs se battent une fois de plus pour 


le contrôle du monde. Le gameplay 
reste très proche de Lineage (et donc 
d'Ultima Online), c'est-à-dire que les 
personnages, groupés en Blood Pledge 
(sorte de clan familial), vont s'affronter 
via des sièges de châteaux et des 
batailles épiques. Lineage 2 se veut 
presque une simulation féodale donnant 
aux joueurs le pouvoir de faire et de 
défaire des royautés, de contrôler l’élé- 
ment économique et militaire du monde 
par le biais d’un aspect politique extrê- 
mement poussé. Bien sûr, si tout cela 
n’est que visible sur le papier pour le 
moment, on peut leur faire confiance 
pour deux raisons : Premièrement, le 
génie Richard Garriot (alias Lord British, 
le créateur d'Ultima Online) fait par- >>> 
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Pour changer Encore un jeu qui devrait implémenter un grand champ de vision et une haute 
qualité de détails (objets, équipements, décors…). 


>>> tie depuis un moment de NC Soft et (développeurs indépendants) pour voir 
deuxièmement, l'expérience Lineage un peu ce qui se faisait cette année. 
leur a permis de savoir À Bon, soyons honnêtes, il 
ce qu'il leur serait possi- « Avec Horizons, n'y a pas encore de quoi 
ble de faire ou non. Une VOUS Incarnerez rivaliser avec les jeux 
chose est sûre, les des vampires et dont je vous parle plus 
Coréens arrivent et ça va des dragons » haut, leurs produits ne 
faire mal. Et puisqu'on se contentant d’être, 
en est à parler de l’Asie, je me suis pour la plupart, que de pâles copies des 
rendu dans le pavillon des jeux coréens univers persistants d'il y a quelques 


nd — Emme Era r; 


De bonnes idées Certains jeux coréens comme Navy Field proposent de la stratégie 
massivement multijoueurs au lieu du jeu de rôle traditionnel. 
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PC ou console ? Bien que développés sur 
PC, la majorité des jeux online coréen ont une 
représentation graphique tirée de l’univers 
console. 


années. Mais la volonté de faire mieux 
et surtout la base de joueurs (en 
millions, s’il vous plaît) sont déjà réunies 
pour que la qualité se développe dans 
les prochaines années. Ainsi, il ne serait 
pas étonnant de voir fleurir, d'ici trois ou 
quatre ans, des jeux coréens ambitieux 
et tout en 3D, les développeurs ayant 
déjà commencé à s’y mettre. Enfin, d'ici 
là, on peut dormir tranquille. 


Sombre Horizon ? 

Toujours chez les indépendants, mais ce 
coup-ci aux États-Unis, on trouve un 
projet ambitieux : Horizons. En fait, il est 
tellement ambitieux qu’on se demande 
s’il verra le jour. Certes, la démo à laquel- 
le nous avons eu le droit fait état d’un 
moteur 3D fort joli, d’un monde immense 
(dix mille km2) et de personnages bien 
détaillés, mais nous n'avons pu voir 
qu’une infime partie de ce qui est prévu 
sur le cahier des charges. Car si vous 
n'êtes pas au courant, Horizons est le jeu 
qui devrait vous permettre d’incarner des 
vampires et même des dragons dans un 
jeu de rôle massivement multijoueurs. 
On espère donc vraiment qu’il réussiront 
à le finaliser car il comprend quelques 
très bonnes idées. Par exemple, la ges- 
tion des ressources naturelles se fait 
selon un procédé aléatoire : vous trouvez 
une mine de fer, vous l’épuisez et elle 
disparaît définitivement de cet endroit 
pour ensuite réapparaître ailleurs. Ou 
encore la prise en compte du facteur 
« âge » qui change l’aspect de votre per- 
sonnage au fur et à mesure que vous le 
jouez : un dragon mature est infiniment 
plus grand qu’un dragon juvénile. Aussi, 
la façon de jouer est différente selon la 
race que vous choisissez : les humains 


Téléportation Le monde d’Horizons étant 
gigantesque, des portails vous permettront de 
voyager plus facilement. 


peuvent miner, porter de l’équipement, 
ce qui est impossible pour le dragon. 
Autre excellente idée, concernant les 
animations cette fois : il est prévu que 
les combats soient beaucoup mieux 
représentés que dans les jeux actuels. 
Le système aura des tas d'animations 
prédéfinies auxquelles il fera appel pen- 


Qualité visuelle Les textures des créatures- 
joueurs sont superbes et les détails physiques 
très poussés. 


dant un affrontement. C'est-à-dire que si 
un joueur bloque un coup ou en pare un 
autre sur une attaque basse ou haute, 
vous verrez les deux épées ou le bouclier 
entrer en collision comme s'ils s'étaient 
réellement entrechoqués, ce qui devrait 
augmenter l’élément d'immersion. Bref, 
des tas de petites choses, qui, si elles 


sont implémentées, risquent de donner 
des idées aux futurs concurrents. 


La tête dans les étoiles 

En parlant du loup et, par là même, en 
gardant le meilleur pour la fin, nous 
avons StarWars Galaxies qui était mon- 
tré dans le stand fermé de LucasArts. Le 
jeu a bien évolué depuis l’année dernière 
et les graphismes sont toujours aussi 
beaux. Mais, plus que cela, voilà peut- 
être le jeu qui va allier la beauté gra- 
phique à un superbe gameplay. En effet, 
après discussion avec les développeurs, 
il semble que le joueur soit capable de 
vivre une multitude d’expériences enri- 
chissantes. C'est-à-dire que le combat 
n’est pas la seule façon de progresser et 
c’est la raison pour laquelle des métiers 
assez peu habituels dans un jeu seront 
présents, tel que celui de coiffeur ou de 
journaliste. Le joueur pourra bien sûr >>> 


Position de surveillance Dans Star Wars Galaxies, le joueur peut adopter plusieurs postures, que ce soit pendant le combat ou non. 


4! 
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Chacun son monde Chacune huit planètes 


>>> ouvrir des commerces, posséder des 
habitations, voyager sur d’autres planè- 
tes (huit pour le moment avec une prévi- 
sion de douze pour le 
lancement) et ainsi pren- 


Wars comme jamais 
auparavant. De plus, le 
combat à distance 
(laser), élément essentiel de cet univers, 
donne un bon rendu et promet surtout 
d’être dynamique. On peut se coucher, 
s’agenouiller, rester debout et utiliser un 
tas d'attaques spéciales. Toutefois, cette 
phase n’a rien à voir avec un Quake-Like 
et se comparerait plus, dixit les dévelop- 
peurs, « à un principe de jeu de carte 
façon Magic » puisque chacun à son tour 
décide de ce qu'il va faire (donner un 
coup, parade, coup spécial...) bien que 
tout soit géré en temps réel pour le 
joueur. Dans un autre domaine, nous 
avons pu voir le système de « Way 
Points », des points de repères prenant 
la forme de rayons lumineux descendant 
du ciel pour vous indiquer la direction à 
prendre pour atteindre l’objectif de votre 
mission. Nous avons enfin eu un aperçu 
de l’interface où toutes les décisions se 
font par le biais d’un menu contextuel, 
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« On pourra 

dre part à l'univers St Vraiment prendre 
part à l’univers 
Star Wars » 


douze) possède son ambiance particu 


semblable à celui de NeverWinter 
Nights. Bref, que du bon. Je ne m’éten- 
drai pourtant pas dessus car la bêta arri- 
ve en juillet. Attendez- 
vous donc à une grosse 
preview d'ici peu. 
Sachez juste qu'il s’an- 
nonce aussi grandiose 
qu’on le pensait. Quant à 
tous les autres jeux online qui étaient 


Comme dans le film La ville de Naboo est 
presque identique à celle que l’on voit dans 
Episode 1. Même le fleuve est magnifique. 


rée des œuvres Star Wars. 


montrés (PlanetSide, Neocron, Eve 
Online...) et qui ne sont pas représentés 
ici, je dirais, pour ma défense, que le 
choix a été difficile mais nécessaire. Il se 
peut cependant que vous en entendiez 
parler dans les prochains mois. Ainsi se 
clôt un long dossier dont le but n’était 
pas de faire des previews des jeux à 
venir, mais plutôt de souligner les bon- 
nes idées que certains ont eues. M 


Maison d’artisan Plutôt étrange, cette 
architecture. 


Retrouvez - en association avec Ligarena - Le clas- 
sement mensuel des meilleurs équipes françaises 
du jeu vidéo. Et en ce mois de mai, l'équipe uG, qui 
s'affirme en prenant la tête du classement. 


Les classements sont élaborés selon les 
règles de calcul ELO, utilisées par les 
fédérations d'échecs, de football et 
aujourd’hui — enfin — appliquées au jeu 
vidéo. Elles ordonnent les équipes ou les 
joueurs de manière fiable. Le nombre de 
points acquis ou perdus lors d’une ren- 
contre est déduit mathématiquement du 
niveau des deux adversaires, de l'enjeu 
de la rencontre (internationale, nationale 
ou régionale), du score à l'issue du 
match et de l’environnement dans 
lequel il a été joué (lan-party, internet ou 
salle de jeu). Vous pouvez retrouver ces 
classements et le déroulement des tour- 
nois qui les justifient sur le site internet 
Cyberleagues. 


S 
a | 


’est la dernière ligne droite avant 

la Lan:Arena 7. Cet évènement qui 

se tient en juillet à Paris est l’ob- 
jectif de l’année pour toutes les équipes. 
Les clans qualifiés s’entraînent dur en vue 
du tournoi pour le Championnat de France 
CS qui réunira près de 96 équipes. 
Ce sera le plus gros tournoi CS jamais 
organisé. Les pronostics pour ce tournoi 
sont indécis: uG, aT, aAa, GG, Ownage 
Team, NgK, autant de noms de favoris 
qui rendent une prévision du podium 
impossible. En marge de ce tournoi, une 
compétition internationale sur invitation 
sera organisée avec les plus prestigieuses 
équipes mondiales venant de Suède, 
Allemagne, Hollande, États-Unis ou 
Norvège.Le dernier tournoi international 
organisé à Cologne par la CPL a permis à 
deux équipes françaises de briller: aAa 
termine second et GG quatrième. Les aAa 
auront battu pas moins de 4 équipes alle- 
mandes tandis que les GG auront créé la 


sensation en s'imposant face aux 
deuxièmes mondiaux actuellement, 
mTw. Belle performance face aux impo- 
santes délégations suédoises et alle- 
mandes qui avaient fait le déplacement. 
Les équipes françaises sont vraiment 
arrivées au top niveau européen, et limi- 
ter leur nombre à deux comme il était 
initialement prévu au prochain tournoi 
international de la Lan Arena 7 aurait été 
injustifié. Le quota d'équipes françaises 
est donc passé de deux à quatre, multi- 
pliant ainsi les chances de voir flotter 
notre drapeau sur le podium du 
Championnat du monde qui se tiendra à 
la Lan Arena 7. Le classement français a 
été bouleversé par deux résultats 
majeurs: la victoire des aT à la NexeN 10 
qui leur a permis de remonter. Remontée 
temporaire, puisqu'ils se feront battre à la 
Gladiator Tour par uG. Conséquence: uG 
atteint le sommet du classement français 
Cyberleagues et prend même un peu d’a- 
vance avant d'aborder la Lan Arena 7. 


Site internet Cyberleagues : 
M www.cyberleagues.org 
& www.ligarena.com 
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CLASSEMENT COUNTER-STRIKE FR - 10/05/2002 


Equipes (5vs5) 


Victoires 


Défaites Nb. de points 


ue e 160.8 
oAG 23 1458.6 
cï UE 
ce RTS re SC 


] 
2 
3 
À 
5 Oo 20 
6 TS 47 
7 BiB 55 
7 


4 1318.2 
8 1308.0 
13 1300.5 


L'équipe du mois : Unit of Ghost 
B Nom du clan : Unit of Ghost 
M Sponsor : pas de sonsor pour le 
moment 
M Site internet : 
http://www.netinngame.org/-ug/ 


Genèse du clan Unit of Ghost : 

En à peine un an d'existence (juillet 
2001), les uG auront révélé des joueurs 
de très grand talent et fait taire de nom- 
breux détracteurs. Quand les uG démar- 
rent l’été dernier, les moyens dont ils 
disposent ne leur permettent pas de 
voyager et de jouer en «lan». Ils doivent 
se contenter de compétitions disputées 
sur Internet. Une réputation douteuse se 
lie alors au nom d’Unit of Ghost: des 
joueurs très, voire trop talentueux que 
lon ne voit jamais en compétition off- 
line. Cette image est due à la mauvaise 
réputation des compétitions internet où 
des joueurs peu scrupuleux emploient 
des moyens illicites pour parvenir à leurs 
fins. Que cela ne tienne, les uG sont 
patients et attendent leur heure. Le pre- 
mier coup d'éclat «public» intervient au 
cours des Masters MSI où Unit of Ghost 
parvient facilement en demi-finale, fai- 
sant la preuve éclatante de son talent. Ils 
chutent aux portes de la finale face aux 
GG dans un match disputé. L'équipe 
confirmera un mois plus tard à la Strike- 
Arena où ils décrocheront leur première 
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victoire avec une facilité déconcertante. 
Pour une entrée en compétition, de nom- 
breuses équipes se seraient satisfaites 
de telles performances, mais pas les uG. 
L'objectif du groupe est clair: être n°1. 


Commence alors une longue préparation 
en vue des nombreux tournois d'avril. uG 
ne va plus se montrer jusqu’à la Gamers 
Assembly 3. Au cours de ce tournoi, ils 
seront la première équipe à faire plier 
aAa, mettant fin à une longue période 
d’invincibilité. ë 

Malgré tout, uG va finir troisième du tour- 
noi derrière GG & aT et devant aAa. Là 
encore, c’est une bonne performance, 
mais uG visait la victoire. Ce résultat a 
pour conséquence de faire exploser le 
groupe qui commence une lente restruc- 
turation. uG va revenir à l'Open Lan pour 
un coup d’essai. Pas encore au point, 
l’équipe échoue en finale face aux aT. La 
restructuration de l’équipe se fait pièce 
par pièce. Dim2K quitte l’équipe 2L et 
rejoint uG. 

Ce joueur titulaire en équipe de France 
renforce la puissance de «snipe» de l'é- 
quipe parisienne. Enfin, le cinquième et 
dernier uG vient de loin: axiOn est un 
Français qui habite en Finlande. Grâce à 
sa bonne connexion (propre aux pays 
nordiques) il peut faire les tournois inter- 
net et les entraînements. Ses économies 
vont lui permettre momentanément de 


se déplacer pour les gros tournois en 
France en attendant le financement d’un 
sponsor. 

Unit of Ghost va enfin parvenir à ses fins 
au cours de la Gladiator Tour où deux 
fois dans le tournoi il viendront à bout 
d’ArmaTeam. Cette victoire permet à uG 
d’atteindre la première place au classe- 
ment français Cyberleagues. Cette pre- 
mière place leur permet également 
d’être sélectionné en vue du tournoi 
International de la Lan Arena 7. 


Sur cette lancée victorieuse, les uG vien- 
nent de se doter d’une section Quake 3 
et Unreal Tournament: l’équipe Quake 3 
des MB et l’équipe Unreal Tournament 
UffL sont dorénavant dénommés uG.q3 
et uG.ut. L'objectif de cette équipe deve- 
nue multijeux est simple: gagner tous les 
tournois de la prochaine Lan Arena 7. 


Unit of Ghost : les joueurs 
Equipe en compétition : 
Counter-Strike 
Leader : 
B Rinh 

Thibault Lemaître, 18 ans 


Membres : 
B Aligre 
Julien Chou, 18 ans 
B axiOn 
Jusef Lacheb, 18 ans 
B Dim2k 
Dimitri Larue, 17 ans 
Bi StrideR 
Stephan Couderg, 17 ans 


Unit of Ghost : le palmarès 

ICSL2 (league Online) 2° 
29.09.2001 Masters MSI 3° 
01.11.2001 Strike-Arena 1° 
30.02.2002 Gamers-Assembly 3 3° 
12.04.2002 OpenLan 2 2° 
18.05.2002 Gladiator-Tour 1° 


+SOO SOLUTIONS 
rar FAX/-COURRIER 


Ex.: Gta NI! 


TE. cover ca re? 


1. Sélectionnez sur le minitel 3617 TIPS les astuces, 
solutions ou plans que vous souhaitez recevoir. 
2. Toujours sur 3617 TIPS (ce sera indiqué sur 
l'écran), inscrivez votre numéro de fax ou 
votre adresse, selon que vous choisissez de 
recevoir vos articles par fax ou courrier. 


D D D > À ; r 1H EE vie 3. Vous recevrez quelques minutes plus tard 
VERS © ny DAS 1 À À SE | F V— vos articles par fax. Dans le cas du courrier, il 
és £ tt = me Je È : sera posté le jour même, au tarif rapide, pour 

Astuces/solutions par TÉLÉPHONE (8477-TIPS) Astuces/eolutions par MINITEL toute demande passée avant midi. 


Lu 


Astuces, solutions et plans pour jeux vidéo. PC et Consoles. 


ration indépendenis des éditeurs de jeu et des fabricants de console. o 


Fire] 3615, 0892: 0, 4x. 3617: 0,84. 0900: 0,4SEuN. TIPS et la TPS Line sont des services d'inf 
+ TIPS: tuyau (anglais, argot). Utilisé par les joueurs pour désigner une astuce permettant d'exploiter des fonctions cachées d'un jeu vidéo. 


L'EXPERT : COBBLE, CÔTÉ TERRORISTES, BOMBE EN A 


Counter-Strike 


Ce mois-ci, nous avons opté pour une carte où La rapidité d'exécution et Le 
placement sont des éléments essentiels. Les espaces sont confinés et La 
majeure partie du terrain de jeu est composée de couloirs. Le timing est donc 
vital si vous ne voulez pas vous prendre des tirs perdus. 


Par Loïc Claveau - Collaboration : Rodhan 


| POUR INFO 

| Biographie Rodhan : 

Leader des [aT] (Armageddon Team), son 
équipe et lui ont fini deuxièmes à la CPL 
Londres, troisièmes à la CPL de Berlin 
pour l'international. Concernant le 
national, ils sont vainqueurs du champ- 
ionnat de France (MSI GameFed Cup) et 
seconds au championnat Cyberleague. 
Ils ont aussi été en finale des qualifica- 
tions françaises pour le tournoi WCG qui 
s’est déroulé en Corée du Sud. 


Télécharger la carte 
http://csnation.counter-strike.net/cs2d/ 


| Stratégie réalisée en collaboration avec 
l’Armageddon (www.armageddon.fr) 


ù ARTE US HS 
salle multijoueurs 


Avertissement : Il existe de nombreuses 
techniques pour les mêmes cartes et en 
passant par d’autres chemins. Cinq 
joueurs ne permettant pas de couvrir 
toute une carte, il est donc nécessaire de 
faire un choix quant au chemin à 
emprunter. Et rappelez-vous que la théo- 
rie n’est qu'une des raisons qui font le 
succès d’une tactique...la compétence 
de ses exécuteurs et un facteur chance 
en étant d’autres. M 
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déclenchée, il attend encore un peu, puis 


———+- mouvement grenade 
——- mouvement homme 


El Le schéma tactique choisi ici se 
décompose en deux équipes. L'une est 
constituée d’un seul joueur et l’autre de 
quatre. Les terros se déplacent en courant 
jusqu’au passage donnant sur l'extérieur. 
Là, un des terros se montre pour attirer 
l'attention, ce qui permet à celui qui est 
en retrait de lancer une grenade dans le 
couloir d’en face. Les autres restent en 
couverture derrière. 


Æ Le terro seul se rend le plus vite 
possible dans le couloir où se situe la 
machine à boissons. Sa mission est 
d'attendre sans faire de bruit. Personne 
ne doit savoir qu'il est là, ce qui lui 
permet de veiller à ce qu’un petit malin de 
CT ne vienne pas surprendre l’autre 
groupe par derrière. Une fois l'attaque 


avance tout doucement. 


Æci, trois choses sont vitales : Les terros 

2 doivent surveiller l'escalier d'en face par lequel 
peuvent arriver les CT. Le dernier terro s'occupe, 
lui, de surveiller la trappe de ventilation située au 
plafond. Le terro le plus avancé se contente de 
surveiller le couloir qui tourne à sa gauche. Quant 
à celui qui se trouve en seconde position, il jette 
une grenade dans le couloir de gauche et tout le 
monde avance. 


COUNTER-STRIKE 2D 
DE _PRODIGY Beta 7.1 
English 


Designed by: 
Half-Pint fhedcomb hastbeen plentadi 


German Translator: 
{IB]Dachande 


Revision D ate: 
November 1st, 2000 


Questions? Comments, e-mail me: 
cs2d@home.com 


Un terro s'occupe de poser la bombe pendant que deux autres se placent en 
embuscade, l'un en bas des escaliers et l'autre en haut. Le quatrième terro va se 
placer près de l'échelle, dans le petit coin afin de surprendre un ennemi qui surgirait 
dans la salle et ne pourrait pas attaquer simultanément à gauche et à droite. Pendant 
ce temps, le cinquième terro garde sa position en retrait dans le couloir de derrière. 


LEGEND { LEGENDE 


Level 4 


Levels 


ES 
EM vez 
Esi 
| 


Level 1 


Level-1 


No Cover, use as steps 


EG Pendant que l'attaque s’intensifie entre l'image 4 et 5, le terro resté seul de son 


Full Cover f orouched | côté continue son avancée par derrière. Logiquement, les CT se sont 
reconcentrés sur la cible principale. C’est l’occasion de les prendre par surprise 
et, avec un peu de chance, d'éliminer un ou deux ennemis qui se tiennent à 
distance du couloir d’où vont arriver les terros. 


Full Cover 


Î 
1 
| 

Closed Door | 

Breskable Glass 


Ladders 


No Ladders | 
Switch | a2 | 


Stairs or Incline 


RTS Sniper LOS 


B. C4 Bomb Target Areas 
ŒS  Raiïling 


Qt Terrorists 


CT Counter Terrorsts 


E L'action ici se passe immédiatement après 
l'image 3. Les deux terros du fond surveillent 
l'escalier d'en face tout en gardant un œil sur la 


trappe du plafond qui est maintenant derrière El Les terros arrivent près du site de la bombe, il faut donc compter sur une grosse 
eux. L'un des terros du front balance une résistance. Les trois terros du front se collent contre la paroi à leur gauche. Le 
grenade explosive suivie d’une grenade second balance une grenade flash en rebond sur le mur d'en face, puis ils rushent 
éclairante. Dès la seconde explosion, l’autre terro dans le couloir. Le quatrième terra reste en retrait pour éviter une potentielle prise à 
du front se décale pour entamer l'attaque. revers de la part des CT. 
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Re RSR pen 


SUDDEN STRIKE II 


ADS 


IL faut croire que la Seconde Guerre mondiale reste un vivier inépuisable 
dans Le monde du jeu vidéo. Avec Sudden Strike Il, vous allez de nouveau 
parcourir Les terrains de bataille de cette époque à La tête des armées des 
plus grands protagonistes. Bourré de petites améliorations, SS2 devrait 
connaître Le même succès que ses deux prédécesseurs. Par Rodolphe Donain 


= Éditeur FOCUS 

« Développeur FIREGLOW 

« Genre STRATÉGIE TEMPS RÉEL 
= Sorie AOÛT 2002 


udden Strike fut une des gros- 

3 ses surprises de l’année derniè- 
2 re. En effet, sorti de la périphérie 
de nulle part, ce jeu s’est tout de même 
vendu à plus de 650 000 unités sur la 
totalité de la planète. Basé sur les tech- 
niques habituelles des jeux de stratégie 


-en temps réel, Sudden Strike faisait 


totalement l’impasse sur la gestion des 
ressources pour un parti pris plus 
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réaliste, sans pour autant tomber dans 
l’austérité d’un Close Combat par 
exemple. Sorti l’année dernière, l'ex- 
tension Sudden Strike Forever a permis 
aux fans de corriger quelques petits 


Parachuté Aide-toi, le ciel t'aidera. 


défauts ou manques du jeu original en 
proposant un éditeur de cartes, ou 
encore en incluant des nouvelles unités 


comme le général, unité ê combien 
précieuse ! Le marché des jeux vidéo 


La guerre urbaine sera de nouveau de la partie. 


étant ce qu’il est, nous allons bien évi- 
demment avoir droit à une suite à ce hit 
mérité tant chez les critiques qu’auprès 
du public. 


Le Japon rentre dans la danse 
Puisqu’on ne change pas une formule 
qui marche, vous retrouverez dans 
Sudden Strike Il l'intégralité des élé- 
ments qui en avaient assuré le succès. 
Le terrain de jeu sera donc à nouveau 
celui de la Seconde Guerre mondiale, 
avec un mode campagne divisé en cinq 
parties : allemande, soviétique, britan- 
nique, américaine et japonaise. Cette 
dernière campagne est bien sûr l’une 
des grandes nouveautés de Sudden 
Strike Il avec la possibilité de prendre le 
commandement de l’armée impériale 
nippone lors de batailles se déroulant 
dans la zone Pacifique. Si vous n'avez 
jamais joué à Sudden Strike, sachez que 
chaque mission d’une campagne est 
divisée en plusieurs objectifs (générale- 
ment entre quatre et huit) et que contrai- 
rement à la plupart des clones à 
de Command & Conquer, le 
déroulement d'une mission 
ne consiste pas à tout raser 
sur son passage. Chaque mis- 
sion sera inscrite dans un véritable 
contexte historique avec, par exemple, le 
début de la campagne soviétique au 


Stop ! Une attaque de train. 


L'éditeur de cartes a été entièrement revu. 


bord du Dniepr face à la huitième armée 
allemande, avec des phases successi- 
ves de défense, de contre-attaque et 
prises d'éléments clefs. 


C'est bien sûr du côté japo- 
nais que vous retrouverez Un 
grand nombre des quelque cinquante 
nouvelles unités, mais pas uniquement. 
Une des grandes nouveautés permettra 
de contrôler des avions, des bateaux et 
des trains sans se limiter aux simples 
avions de reconnaissance. Ces véhicu- 
les vous permettront de vous four- 
nir en renforts si le terrain le permet. 

En effet, si, par exemple, la 
voie ferrée vient à être détruite 
en un endroit, votre train ne 
pourra plus avancer et vos troupes 
devront aller réparer les rails pour pou- 
voir continuer leur périple. De la même 
manière, un avion dont l'aérodrome sera 
en ruines ne pourra se poser et finira par 
s’écraser lorsque le kérosène viendra à 
manquer. 


Gardons le moral 

Le nombre d'unités jouables simultané- 
ment sera encore limité à 1024, un choix 
qui, à mon avis, est parfaitement cohérent 
puisque la série des Sudden Strike mise 
davantage sur la manière dont vous utili- 
sez vos troupes que sur le surnombre, 


comme dans bon nombre de jeux de stra- 
tégie en temps réel. Ici, inutile d'attaquer 
un blindé avec des troupes d'infanterie 
légère, vous arriverez à peine à érafler sa 
peinture. Les développeurs de Fireglow 
ont d’ailleurs revu en détail les caractéris- 
tiques de chacune des unités afin de col- 
ler autant que faire se peut à la réalité. 

Le moral jouera un rôle important dans 
le comportement de vos troupes tout 
comme dans celui de vos adversaires. 
En larguant chez l'ennemi des tracts de 
propagande, vous pourrez miner son 
moral et prendre l’ascendant grâce à la 
guerre psychologique alors que la pré- 
= sence d’un général au sein d'un 
bataillon a pour effet de gal- 
vaniser les énergies. (NDR : 
on me permettra d’avoir un 
léger doute sur le parti pris réaliste du 
jeu à ce niveau-là.. Ou alors, Le jour le 
plus long est un documentaire histo- 
rique). Contrairement au premier épiso- 
de, vous aurez parfois la possibilité de 
conserver d’une mission à l’autre cer- 
tains de vos soldats. Il était en effet >>> 
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Réveil Ah, l'odeur des bombes au petit matin. 


frustrant de voir l'expérience de vos 
troupes monter au fil d’une mission 
sans pouvoir réutiliser vos meilleurs élé- 
ments dans les missions suivantes. 
Au rayon des petits ajouts bien agréa- 
bles, il convient de parler également de 
la possibilité de déplacer ensemble vos 
troupes. Je m'explique : dans Sudden 
Strike, lorsque vous sélectionniez un 
groupe hétérogène (véhicules, tanks, 
soldats...) et que vous lui donniez l’ord- 
re de se rendre à un point précis, chacun 
s’y rendait à sa propre vitesse. Le grand 
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Kaki Cet été, la mode est 
aux treillis. 


désagrément que cela pouvait provo- 
quer était qu’en cas d’embuscade, vos 
troupes arrivaient bien souvent clairse- 
mées et devenaient donc des proies 
faciles. Il fallait donc progresser petit à 
petit et groupe par groupe. Désormais, il 


sera possible dans Sudden Strike Il de 
déplacer tout un contingent à une 
vitesse identique. Cela peut paraître 
banal mais je suis certain que les aficio- 
nados du premier épisode seront ravis 
de cette nouveauté. 


Enfer vert Un nouvel environnement : la jungle. 


Attaque aérienne Très efficace… 


Pareil, mais en mieux 

Du point de vue graphique, Sudden 
Strike Il ressemble à son prédécesseur 
comme deux gouttes d’eau. Certes, les 
missions dans le Pacifique auront pour 
conséquence évidente de proposer des 
décors de jungle, mais la représenta- 
tion générale en 3D isométriques 
ne changera pas et les unités 
combattantes seront toujours ; 
des sprites. Inutile de préciser 
que votre GeForce 4 sera loin d’être 
poussée dans ses derniers retranche- 
ments, même si la taille des théâtres 
des opérations a quasiment doublé 
avec des cartes en 512 par 512. Les 


seuls petits effets graphiques seront les 
conditions météorologiques qui, 
d’ailleurs, détermineront la distance de 
vue de vos unités. De la même maniè- 
re, ne vous attendez pas à 
une bande-son 
hollywoodienne. 
Ici, on est plus 
dans le domaine de 
l'efficacité que de l’esbroufe. 
Au rayon des bonnes nouvelles, il 

convient de signaler que Sudden Strike Il 
sera accompagné d’un tout nouvel édi- 
teur de niveaux. Il est vrai que le précé- 
dent n'était pas d’une ergonomie phéno- 
ménale et qu'il fallait vraiment être pas- 


sionné et patient pour parvenir à fabri- 
quer une carte réellement intéressante. 
Ce nouvel éditeur permettra de conce- 
voir des maps avec plus de 5 000 élé- 
ments, soit quatre fois plus que sur la 
version précédente. Seule petite restric- 
tion qui risque de décevoir certains fans, 
il ne sera pas possible d'utiliser d’an- 
ciennes cartes avec cet éditeur, le systè- 
me de fichiers étant incompatible. 


Bref, vous l'aurez compris, Sudden 
Strike Il devrait de nouveau rencontrer un 
grand succès. En améliorant les points 
forts du jeu et en écoutant les remarques 
des joueurs sur ses manques, Fireglow 
met toutes les chances de son côté, 
d’autant plus que la concurrence n'est 
pas très performante dans le domaine 
des jeux de stratégie sans ges- 
tion de ressources. Enfin, 
. ultime argument, Sudden 
” Strike Il sera sans doute le 
seul jeu de ce second 
semestre pouvant tourner 
sur une vieille bécane sans carte 3D, et 
pour cela, difficile de trouver un jeu qui 
procure autant de plaisir avec si peu de 
matériel ! 3 
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CRAZY TAXI 


Les 


La vague des adaptations de hits Sega sur PC continue. Aujourd’hui, c’est 
le Ô combien fun Crazy Taxi qui vient faire un petit tour sur nos machines. 
Attachez vos ceintures, et en voiture Simone, ca va dépoter grave ! Par Laurent Noël 


Éditeur SEGA 


Développeur SEGA 

Genre COURSE 
Sortie N.C. 
Adresse internet WWW.SEGA.COM 


razy Taxi, c'est une idée simple 
au service d’un jeu de folie. 
Beau, jeune et fringant titulaire 
d’un permis de conduire et d’une licence 
de taxi, vous avez décidé d'aller exercer 


vos talents au soleil de Californie, à Los 
Angeles. Là où l’air résonne en perma- 
nence de hard-rock bien viril, qui sent 
sous les bras et ne se lave pas les che- 
veux. Là où les filles sont toutes 
belles comme dans un clip de David Lee 
Roth. Et où vous serez enfin grand, beau, 
musclé et bronzé. Votre but : dans le 
temps imparti, emmener le maximum de 
clients à bon port. Ici, pas de code de la 
route, pas de flics. Et surtout, et c’est 


JTaxe 


Crevez tous ! Dans cette épreuve, il faut crever tous les ballons en temps limité. 


25 91 À 
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tant mieux, aucun réalisme. Entre vos 
mains et sous vos petits petons, une voi- 
ture indestructible, une jolie décapotable 
jaune du meilleur effet, un monstre de 
puissance qui vous permettra même de 
rouler sous l’eau ! Prenez des risques, 
faites des cascades, et allez le plus vite 
possible pour gagner le pactole ! Plus 
vous êtes rapide, plus le pourboire sera 
gros à la fin de la course. 


J’m’envole, Maman ! 

La ville est immense, bourrée de rac- 
courcis et de passages secrets, et com- 
prend plusieurs quartiers (marina, maga- 
sins, autoroute, zones résidentielles, 
stade...). Aucun chemin n’est prédéfini, 
vous êtes libre de passer où ça vous 
chante, de bousiller les bancs publics, 
de faire peur à tout le monde... Ça va 
vite, et vous avez intérêt à avoir la mou- 
moute bien amarrée au crâne si vous ne 
voulez pas finir chauve. Bref, rien de 
mieux pour défriser le caniche de mamie, 
résultat garanti. 

Alors, bien entendu, on a déjà vu plus 
élaboré comme jeu. Mais c’est justement 
ce qui a fait le charme et l'intérêt de la 
borne d'arcade d'origine. Le problème, 
hélas, c’est que ce concept hyper fun est 


xi PC est une 


De > 


Ma banquette ! Et voilà, on conduit comme un 
dingue… et mamie dégobille son quatre-heures. 


toujours mal passé sur console. Parce 
que foncer à toute berzingue dans les 
rues, rouler en sens inverse, faire des 
sauts de fou (que même K-2000 c'était 
pas aussi bien, d’abord !), ça lasse vite 
quand il n’y a pas d’autre challenge que 
le high-score. 


Bourrin et bourrin sont 

sur un bateau 

C'est un peu comme écouter toute la dis- 
cographie d’Offspring (qui signe la BO du 
jeu) : on a un peu l'impression d'entendre 
toujours le même morceau en boucle (ah 
bon, ils n’en ont vraiment composé qu’un 
seul ?). Et malheureusement, au vu de la 
version qui est tombée entre nos petites 
mains fébriles, ça ne risque pas de chan- 
ger avec cette adaptation. On retrouve le 
menu exact qu'on avait déjà sur 
Dreamcast et PS2. Outre un mode entraî- 
nement assez varié et plein de petites 
épreuves pour apprendre à conduire 
votre véhicule, le reste se réduit à rouler 
pendant trois à dix minutes pour ensuite 


trant le tableau des high-scores. 


aller frimer devant les potes en leur mon- 


Le multi ! le multi ! 
Quoi, c’est tout ? Même pas de multi- 
joueurs en vue ? A priori, non. Et ça, 
mes petits cocos, ça risque de vous 
valoir une bonne flagellation en place 
publique. Comme sur console, on ne 
peut jouer que l’un après l’autre et 
ensuite comparer les résultats. Alors 
même que le concept prendrait toute 
sa saveur justement en multi. Ils se 
foutent du monde, ou bien n’ont-ils 
toujours rien compris au schmil- 
blick ? Un oubli d'autant plus 
regrettable que sur PC, on peut 
jouer via Internet, qui envoie aux 
oubliettes les écrans splittés qui 
vous pourrissent la vie sur 
console ! 


C’est d’autant plus désolant qu’on a pu 
voir sur PS2 The Simpsons Road Rage, 


Envolée belle Marre du bitume ? Essayez 
donc de sauter par-dessus les obstacles. 


clone de Crazy Taxi, qui proposait avec 
bonheur un mode deux joueurs. Pas de 
temps limité, un seul client à se partager, 
une manche qu’on joue en dix ou quinze 
mille dollars. Pour piquer le client à l’ad- 
versaire, il suffit de tamponner sa voiture. 
Celui qui l'amène à bon port remporte la 
victoire. Bourrin, mais diablement exci- 
tant. 


Encore un effort 
En l’état, Crazy Taxi risque donc de 
passer relativement inaperçu 
sur nos bécanes, et ce malgré 
toutes ses qualités. Dépenser 
50 euros ou plus pour s'amuser 
une demi-heure, avec un jeu qui 
de surcroît ne poussera même pas 
votre carte graphique dans ses der- 
niers retranchements.. Car autant 
le dire, visuellement, le titre accuse 
un peu le poids des ans et son ori- 
gine dreamcastienne. Mais bon, 
l'adaptation n’en est qu'au tout 
début de son développement, et 
les choses peuvent encore évoluer. 
Restez cools. M 


Gloub ! On peut même rouler sous l’eau et venir faire coucou aux poissons ! 
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LEGION 


Veni, vi 


. 
— 


Pour ceux qui en ont assez de voir Astérix mettre La pâtée aux Romains à 
longueur de temps, voici Legion. Un jeu qui mélange gestion et stratégie pour 
se refaire tranquillement la conquête de La Gaule, de chez soi. par Laurent Noël 


a Éditeur N.C. 

# Développeur PARADOX 

# Genre STRATÉGIE/GESTION 

# Sortie N.C. 

» Adresse internet 
WMWW.PARADOXPLAZA.COM/LEGION.ASP 


ans vouloir être méchant, on 
à pourrait presque sous-titrer le 
M” dernier jeu de Paradox « Heroes 
of Rome », tant les similitudes avec le 
titre phare de la stratégie tour par tour 
sont flagrantes. On promène ses unités 
sur la carte, on gère 
ses villes, on combat 
de temps en temps 
quand on tombe sur 
une troupe ennemie. 
Le tout en 2D comme au bon vieux 
temps. Mais de là à dire que Legion est 
le digne successeur de Heroes en ver- 


Heroes ? La carte fait vraiment beaucoup 
penser à celle d’un autre jeu. 
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« Legion ne fera pas une 
légion de fans s’il 
ne s’étoffe pas un peu... » 


sion historique, il y a un pas... que nous 
ne pouvons décemment pas franchir. 


Engagez-vous, rengagez-vous 
qu’ils disaient. 

Bien entendu, le titre est encore en déve- 
loppement, et de nombreux éléments 
peuvent encore être modifiés, mais à 
l'heure actuelle c’est plutôt l'ennui qui 
prédomine. Le jeu propose de rejouer 
différentes campagnes, allant de l’unifi- 
cation de l'Italie jusqu’à la conquête de la 
Grande-Bretagne (qui ne s'appelait pas 
encore « Grande » à 
l'époque), en passant 
bien sûr par la Guerre 
des Gaules. Et toutes 
les factions en présence 
peuvent être incarnées. Non seulement 
les Romains, mais également toutes les 
tribus gauloises et bretonnes. Le back- 
ground historique est donc riche. 

Mais malgré tout, on a du mal à se 
mettre dans l’ambiance. La faute sans 
doute à la lenteur du titre, et à une inter- 
face de gestion peu claire. Il faut en effet 
plusieurs tours pour construire le 
moindre bâtiment. Le recrutement de 
vos soldats et paysans en devient une 
première tâche laborieuse. De plus, les 
rares tableaux récapitulatifs de l’état de 
votre empire naissant ne sont pas tou- 
jours très clairs. En l’état, la partie ges- 
tion apparaît donc assez peu intéressante. 


Villégiature Voici l'écran de gestion de la 
ville. Pas grande, la petite… 


Général d’opérette 

Mais peut-être pourrons-nous nous rat- 
traper sur les combats, vous dites-vous ? 
Hélas, ceux-ci se révèlent également 
assez creux. Vous disposez votre troupe 
en différentes formations, leur donnez à 
chacune un ordre unique, et vogue la 
galère. La résolution se fait automatique- 
ment, il n’y a plus qu’à admirer. Ce qui 
limite franchement la portée stratégique 
des affrontements, vous en conviendrez. 
Messieurs les développeurs, il va falloir 
faire un effort si vous ne voulez pas être 
livrés aux lions dans l’arène. 


Les rapaces L’aigle romain a faim, il veut 
étendre sa domination à toute l’Europe. 
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henille qui: 
redemarre 


PANZER ELITE - SPECIAL EDITION 


Après une sortie remarquée en 1999, Panzer Elite, un jeu de simulation de 
tanks se déroulant pendant la Seconde Guerre mondiale, ne fut jamais réédité 
suite à la faillite de son éditeur. IL fait aujourd’hui son retour grâce à JoWood, 
dans une Special Edition revue, corrigée et augmentée. pa; Nicolas Moreau 


# Éditeur JOWOOD 

# Développeur WINGS 

» Genre SIMULATION 

= Sortie N.C. 

= Adresse internet 
WWW.PANZERELITE.COM 


à ès sa première sortie, Panzer 
Elite s'était présenté comme une 
E# simulation sérieuse, voir austère, 
de combat de tanks. L’accent n’était pas 
mis sur une action 
trépidante ou un envi- 
ronnement graphique 
somptueux, mais 
plutôt sur un souci de 
réalisme, que ce soit dans le pilotage ou 
dans les missions à accomplir, directe- 
ment inspirées de plans de bataille de la 


Paysages Visitez la Normandie en tank. 
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« Panzer Elite est un jeu 
sérieux et austère 
destiné à une élite. » 


Seconde Guerre mondiale. Le public visé 
par Panzer Elite est donc clairement le 
joueur de wargame, et non celui qui 
serait tenté par la frénésie destructrice 
d’un Mechwarrior. 


Sur tous les fronts 

Cette Special Edition s'inscrit dans la 
droite ligne du jeu original. Les amateurs 
se régaleront ‘par avance à l’idée d’ac- 
complir les centaines de scénarios qu’elle 
propose. Depuis la verte 
Normandie aux sables 
du désert nord-africain, 
en passant par les 
collines italiennes, il est 
quasiment possible de revivre heure par 
heure tous les combats où l'infanterie 
mécanique fut mise à contribution entre 
1942 et 1944, tant du côté des Alliés que 
de l’Axe. Le mode multijoueurs devrait tou- 
tefois permettre de s'évader quelque peu 
du réalisme historique, certes intéressant 
mais aussi parfois pesant. || propose soit 
l'affrontement pur et simple de deux 
armées ou bien une variante plus excitante 
de la capture du drapeau. 


Mise à jour cherche réédition 

Néanmoins, les nouveautés se comptent 
sur les doigts d’une main. Par exemple, 
le moteur graphique n’évolue absolu- 


À l'affût Les petits malins trouvent toujours 
la meilleure position. 


ment pas. D'ailleurs, un téléchargement 
devrait être disponible pour permettre à 
tous les possesseurs de la version origi- 
nale du jeu de bénéficier des options de 
cette édition spéciale. La seule raison de 
la commercialisation de ce jeu est qu'il 
n’est tout simplement plus trouvable. Il 
risque cependant de souffrir d'une forte 
concurrence au moment de tenter son 
come-back. En effet, les jeux consacrés 
à la Seconde Guerre mondiale sont dés- 
ormais légion. Et nombre d’entre eux 
permettent de conduire des tanks, mais 
en ouvrant des perspectives sur d’autres 
véhicules ou d’autres types missions. 
Bref, ils offrent une plus grande variété 
que ce jeu certes intéressant mais tout 
de même très âpre. H 
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Pour Les amateurs de gestion qui ne se sont pas lassés des visites au zoo, il y 
avait Zoo Tycoon de Microsoft. Mais pour les amateurs de Jurassic Park, rien. 
Aujourd’hui La brèche est comblée avec la sortie d’une extension dédiée à ces 
grosses bébêtes. p2 Laurent Noël 


» Éditeur MICROSOFT 

# Développeur BLUE FANG 

» Genre GESTION 

» Sortie N.C. 

» Adresse internet 
WWW.MICROSOFT.COM/GAMES/ZOOTY- 
COON/DINODIGS , 


à inosaur Digs, puisque tel est le 
nom de cet add-on, vous propose 
” rien moins que de remplacer vos 
habite lions, élans et autres chimpan- 
zés par les « tigres à 
dents de sabres » chers 
à Rahan, et toute une 
pléthore de gros lézards 
aux noms imprononçables. Ceux-ci n’ar- 
rivent plus adultes, mais sous forme 
d'œufs qui écloront bien vite. Et selon 
l'éditeur, ça change tout ! Pour l'instant, 
cependant, Dinosaur Digs ressemble 
plutôt à un pétard mouillé du genre 
« changeons la couleur du slip du héros 
pour renouveler l'intérêt ». 


Gorilles dans la brume... 

Expliquons-nous Zoo Tycoon n’a 
jamais été une foudre de guerre en 
matière de jeu de gestion. Interface peu 
ergonomique, jeu à la fois lourd et limi- 
té. Les griefs ne manquent pas, même 
si certains accrochent. De ce point de 
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« Quelques bestioles 
en plus ne renouvellent 
pas l'intérêt du titre. » 


vue, les choses n'ont pas évolué. Il faut 
toujours passer des heures à repeindre le 
parquet jusqu'à ce que le nombre de 
buissons et le type de terrain convienne 
à vos bestioles. 

Le fond ne bouge pas, seule la forme est 
affectée par cet add-on. Nouveaux 
employés, les scientifiques ? Ils ne sont 
que des soigneurs avec un nouveau 
look. Et les boutiques, comme le dino- 
burger ? Rien d’autre qu’un léger ravale- 
ment de façade sur les échoppes déjà 
existantes. L’ajout 
d’animaux et de revête- 
ments de sol (nous ne 
sommes pourtant pas 
chez Saint Maclou !) font penser à un 
téléchargement d'objets pour les Sims. 
C'est amusant dix minutes, et puis on se 


Les dinos s'échappent, 


Ouvrez, la cage. 
cassent tout, mais ne bouffent personne. 


WC Tycoon On dirait bien que les visiteurs 
préférent la visite des W.-C... Etrange, non ? 


rend compte que les anciens suffisaient 
amplement. 


... Et dinos dans la purée de pois 
Mis à part le fait que vous pourrez faire 
maintenant bouffer vos gazelles par un 
tyrannosaure plutôt que par un lion, on 
ne voit pas trop l'intérêt de Dinosaur 
Digs. Les nouveaux scénarios eux- 
mêmes ne semblent pas tellement diffé- 
rents de ceux du jeu d’origine. Et même 
si les dinos s’échappent plus facilement 
de leurs cages que les gros matous 
rayés du Bengale, ils ne boulottent tou- 
jours pas les visiteurs, ils se contentent 
de jouer.avec avant de partir ailleurs. 
Honteux ! En l’état, il vaut mieux encore, 
si vous aimez vraiment les dinosaures, 
vous repasser la trilogie initiée par 
Spielberg. 


KING OF THE ROAD 


Sorti d’on ne sait où, King of the Road est autant un jeu de course mixant camions 
et 4x4 qu’un jeu d'aventure. Un mélange qui pourrait bien faire La différence face 
à La concurrence par Laurent Noël 


= Éditeur JOWOOD 

= Développeur SOFTLAB-NSK 
= Genre COURSE/AVENTURE 
« Sortie ÉTÉ 2002 

= Adresse internet 
HTTP://WNWW.JOWOOD.COM/ 


es petits artisans de Jowood n'ai- 

ment rien faire comme les autres. La 
ÆMipreuve avec ce titre atypique, qui 
vous met aux commandes d’un gros cube 
comme on n’en voit que dans les films amé- 
ricains. Et qui vous propose de vivre la 
grande aventure à son 
volant, comme au bon 
vieux temps où Burt 
Reynolds et ses copains 
faisaient la nique à des 
shérifs idiots sur des routes infinies. 


Oh mon camioooon !!!! 
Il faut bien le dire, jusqu’à maintenant, les 


Rocheuses : La montagne est belle, mais 
attention aux sorties de route ! 


« Un jeu pour ceux qui ont 
toujours rêvé de passer 
leur vie dans La cabine d’un 
gros cube américain. » 


titres qui donnaient dans le genre course de 
camions n’ont pas franchement suscité l’en- 
thousiasme. Et ça se comprend : ces engins, 
c’est peut-être beau quand c’est tout recou- 
vert de chromes rutilants, mais, une fois 
dans le cockpit, on s’aperçoit vite que c’est 
plutôt le genre tortue géante. Pourtant, ici 
et contre toute attente, on pourrait bien se 
prendre au jeu. Le but n’est plus de tourner 
en rond dans des arènes ou sur des circuits, 
mais d’aller de À à B et d'effectuer toutes 
sortes de missions. Bon, soyons francs, dis- 
ons plutôt des livraisons de toutes sortes. 
Agrémentées ça et là de 
courses pas franchement 
légales… 

Il va donc falloir prendre 
soin de sa machine 
(attention aux chocs), penser à faire le plein 
(pour ne pas avoir à pousser.….), et surtout 
aller plus vite que les conducteurs concur- 
rents qui essayent de vous piquer votre busi- 


Croisée des chemins La carte en surimpression 
est bien pratique et ne nuit pas à la visibilité. 


ness. Sans oublier bien entendu d’échap- 
per à la rousse (non, pas celle qui se trouve 
dans les magazines que vous cachez à votre 
copine, plutôt celle qui a une sirène, une 
casquette et un flingue). 


Banquette en peau de zèbre 

Le programme rappelle donc un peu 
l'aventure sous-marine de l’antique sub- 
culture. Mercenaire de la route, votre but 
est autant de faire fortune que de gagner 
l'admiration de vos collègues (et des bel- 
les blondes sur le bas-côté accessoire- 
ment). Il est encore trop tôt cependant pour 
juger de son intérêt sur le long terme. Le 
jeu est en effet relativement brouillon et un 
poil trop bourrin. De plus, les graphismes 
sont pour l'instant tout juste corrects et les 
commandes pas complètement au point 
(notamment avec un volant). Néanmoins, 
l’idée est là, aux développeurs de savoir 
l’exploiter. 5 


Même la nuit ! Jour et nuit sont gérés. Cool, 
non ? Mais il y en a qui ne dorment pas… 
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GALACTIC BATTLEGROUN 


1. J1\/L JUL, RU NZ 7 (NPRELL US 


CLONE CAMPAIGNS 


morne plaine... 


Pour fêter la sortie de l'épisode Il au cinéma, LucasArts offre aux joueurs 


un add-on pour Galactic Battlegrounds. Cadeau véritable ou simple objet 
marketing, c’est ce que nous allons voir tout de suite. Par Laurent Noël 
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il y a une chose qui n’a jamais 
S effleuré Galactic Battlegrounds, 

c'est bien l'originalité. 
Développé par l’équipe à l’origine d’Age 
of Empires, il en utilise le moteur et les 
règles, au point d’avoir pu être qualifié 
de simple mod Star Wars par quelques 
esprits libertins. Qu'on se rassure, Clone 
Campaigns, l'extension qui vient de s’y 
adjoindre, suit le même chemin. Au 
moins, on ne risque pas de se sentir 
perdu. 


Comme au cinéma 

Cette fois, ce n’est plus Ensemble 
Studios qui est aux commandes, mais 
directement les équipes internes de 
LucasArts. Deux nouvelles campagnes 
sont au programme, sous la bannière 


En formation Les soldats ont un gros 
défaut : ils ne rangent jamais leurs jouets. 


Belle paire Ils ont fière allure, nos deux 
leaders, avant d'entamer la campagne. 


de deux nouvelles factions : la confé- 
dération du comte Dooku (ou Dracula 
pour les intimes) et la République 
(représentée par le Tarantino-Jedi 
Samuel L. Jackson). Chaque camp 
possédant bien entendu ses propres 
unités et bâtiments qui correspondent 
à ce qu’on peut voir dans le film. La 
mise à jour de l'univers est à ce titre 
assez complète. D'autant que les six 
campagnes du jeu de base en profitent 
également, avec l’adjonction par exem- 
ple des célèbres A-Wing pour l’alliance 
rebelle. 


Stupidité artificielle 

Mais la nouveauté de Clone Campaigns, 
c'est aussi la refonte complète de l'IA... 
hélas pas toujours dans le bon sens. Ainsi, 
il pourra vous arriver de voir vos troupes, 
pourtant placées en mode offensif, laisser 
passer entre leurs rangs une unité enne- 


La belle rouge Les effets des explosions ont été 
améliorés. C'est beau… quand l’ennemi trinque ! 


mie qui s’en va tranquillement flinguer vos 
bâtiments. Il faut alors redonner l’ordre à 
vos petits soldats de partir à la poursuite 
des envahisseurs, ce qui se traduit par des 
situations absurdes, où tout le monde suit 
tout le monde pendant cinq bonnes minu- 
tes ! Et quand enfin ils se rejoignent pour 
la partouze finale, il arrive encore que le 
combat soit assez laborieux. 
Certains soldats ne se redirigent 
pas toujours automatiquement 
vers l'ennemi suivant, et il faut le 
leur rappeler à grand clics de 
souris dans le derrière. 

Énervant mais pas rédhibitoire, 
car heureusement le problème n’est pas 
systématique, et la mission se poursuivra 
le plus souvent d’un bout à l’autre sans 
anicroche. Espérons qu’un patch viendra 
bien vite corriger ce qui semble au final 
être plus un bug qu'une réelle erreur de 
programmation. Eh oui, voilà ce que c’est 
de vouloir tout faire soi-même. Pourtant, 
les programmeurs de Lucas le savent, 


« Pas de 
révolution ludique 
en vue dans cette 
campagne » 


qu'ils ne sont pas doués pour la stratégie 
(souvenez-vous, Force Commander, pas 
formidable du tout !). 


L'encyclopédie Star Wars 

Alors justement, quand les choses se 
déroulent normalement, qu'est-ce que ça 
donne sur le champ de bataille ? Est-ce 
que les nouvelles unités changent vérita- 
blement quelque chose ? En fait, la diffé- 
rence est bien souvent surtout graphique. 
Et, à ce titre, ce sont les monomaniaques 
de la série plus que les stratèges purs et 
durs qui seront ravis. Car finalement, c’est 
surtout le rééquilibrage des forces en pré- 
sence qui donne un petit peu de sel à cet 
add-on. La puissan- 
ce respective des 
différentes’ unités 
ayant été revue, on 
pourra se refaire les 
six campagnes de 
base en usant de 
tactiques nouvelles. Rien de vraiment 
transcendant, mais, au moins ça permet 
de prolonger un peu la durée de vie du 
soft. 


Il est beau, mon Jedi ! 

Là où ça devient plus amusant, c’est du 
côté des Jedi. Ces derniers, lorsqu'ils sont 
blessés voient désormais leurs points de 


 PREVIEUS 


vie remonter lentement sans l’aide de per- 
sonne ! Ajouté à leur grande puissance, ils 
en deviennent vraiment indispensables sur 
un champ de bataille. Il est alors possible 
avec un seul homme de décimer une 
armée ! Bourrin, certes, mais quelle éco- 
nomie de moyens. Leur seul point faible 
reste leur incapacité à s'attaquer à une 
unité en vol. Ouf, pour un peu, on les aurait 
crus invincibles. 

Clone Campaigns n'apporte donc pas 
énormément à Galactic Battlegrounds, et 
fait plus figure de mise à jour de l’univers 
qu'autre chose. Cet add-on se destine 
avant tout aux fans de la saga, à ceux qui 
peuvent rêver Star Wars en technicolor 
même sans la musique de John Williams 
(un comble, de ne pas mettre ces splendi- 
des marches militaires dans un jeu guer- 
rier !). Pour les autres. 5 


Boule de neige Qu'importe la saison, les hommes 
se battent et les araignées mécaniques crachent. 
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COURRIER £ 


Vacances teigneuses 


On vous aura prévenus : il n’aime pas Le soleil, il n’aime pas l'été et il n’aime 
pas Les lecteurs. Pourtant vous continuez de lui écrire à l'approche des 
vacances et, ce mois-ci plus que jamais, Le Teignard n’est pas d'humeur. 


ENFIN ! 


Hello my petit Teignard ! 

Alors comment va le plus grand tueur de 
lecteurs ? Avant de commencer, je vou- 
drais dire que vous êtes un magnifique 
magazine. Malgré quelques défauts qui 
sont tout à fait pardonnables, j'avoue 
avoir joui plus d’une fois en vous lisant 
(NdT : Oui, vous avez bien lu). MAIS — car 
il y a un mais - OÙ EST PASSE PERCO- 
LATOR, le célèbre roi de 
Counter-Strike, que 
j'attendais chaque 
mois avec autant 
d’impatience que la 
sortie d’Episode Il ? Est-il 
définitivement mort 
malgré les centaines 
de fois où il a res- 
suscité ? A-t-il pris 
une retraite prématu- 
rée sans nous avoir 
prévenus ? Qu'est-il 
devenu ? J'écris au 
nom de milliers de 
lecteurs inquiets et 
j'espère que tu me 
répondras, même si tu 
reçois des paquets de 
lettres. J'aimerais le revoir 
parmi nous ! 

Sinon j'aime bien la nouvelle 
formule même si elle est un peu dépay- 
sante. C'est la première fois que j'écris et 
c’est aussi la première fois que je m’ap- 
plique autant pour quelque chose. Il faut 
croire qu’une personne aussi intelligente 
que moi est une vraie bouse en ce qui 
concerne les études (N’en profite pas 
pour me balancer une vanne parce que 
je t'aime bien). Au fait peux-tu me dire 
qui tu es en réalité ? (Allez, rien qu’à moi 
s'il te plait, je jure que je dirais rien !) 


c'est 
nc cher! 
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kCo REVENT- 
LEE € NOUVEAU 


= HHÉRIDINE-O] — 


Bon je te laisse et te fais plein de gros 
bisous. Ciao ! 


Goldsniper, 15 ans 


PS : Mon pseudo est très connu sur : 


Internet dans les folles parties de 
Counter-Strike où je reste INVINCIBLE ! 


. C’est vrai que c'est bien imité : ça fait 
des fautes qu'il faut que je corrige, 
ça utilise Gen4 comme stimulant 
sexuel, ça fait la bouse à 
l’école, ça veut savoir 
qui je suis et ça donne 
71 dans le «my petit » et 
le « gros bisous ». Bref, 
ça ressemble en tout 
point au gallinacé type 
qui m'écrit, juste pour 
le plaisir de montrer à 
ses copains que son 


NX 
a À 
humiliation a été 


es ASSET 
RME 
Mo, 
publiée. Pourtant, il y 


a quelque chose de lou- 
che dans cette idolâtrie de Percolator 
et dans ce post-scriptum... À 

moins que... Bon sang ! Mais 
oui, c'est lui ! Qui d'autre pour- 
rait se vanter d’être invincible à 
Counter ? Qui d’autre sinon lui ! 
En conséquence, Mesdames et 
Messieurs, Gen4 et moi-même avons la 
douleur de vous annoncer que Percolator 
est toujours vivant et qu'il sévit désormais 
sous le nom de Goldsniper Rassurez- 
vous, il n’est absolument pas dangereux. 
Quant à savoir s’il réintégrera un jour les 
pages du magazine, tout dépend de son 
aptitude à rester vivant suffisamment long- 
temps pour rejoindre la rédaction. Et c'est 
loin d'être gagné. 


MORCEAUX CHOISIS 


B Quand est-ce que sort Zidane 
Football ? 


À l'heure où j'écris ces lignes, on 
attend toujours que sa cuisse soit 


patchée en version 2.0. 


M J’ai planté mon PC... 
Et ça pousse ? 


B Je voulais juste vous dire un 
petit bonjour. 


Je voulais juste te dire un grand 


au revoir. 


& À quoi jouez-vous en ce 
moment ? 


Les rédacteurs jouent tous à Word 
et Hypersnap pendant que je bri- 


cole un add-on pour Torture 
Simulator 2002. 


COURRIER 


3 € DE L'HEURE 


Salut ! 

Si je t’écris, ce n’est pas pour te couvrir 
de compliments ou d'insultes (tu serais 
capable d’aimer ça !), mais pour pous- 
ser un coup de gueule à propos de la 
durée de vie de certains jeux en solo. 
Depuis quelque temps, on a l’impres- 
sion qu’une quinzaine d'heures devien- 
nent chose normale pour finir un jeu, ce 
qui, à cinquante euros le titre, nous fait 
plus de trois euros de l'heure ! Je veux 
bien reconnaître des qualités à Max 
Payne ou Medal of Honor : Allied 
Assault, mais franchement, je ne trouve 
pas ça très correct de la part des déve- 
loppeurs de faire des jeux aussi courts. 
Personnellement, je trouve qu’au prix où 
ils sont vendus, tous les jeux devraient 
au minimum proposer trente à quarante 
heures de durée de vie, sans compter 
les niveaux de difficulté. Voilà, je pense 
que beaucoup de joueurs seront d’ac- 
cord avec moi et je voulais avoir ton opi- 
nion là-dessus. 


Jumpin’ Jack, Toulouse 


Vois-tu, mon bon Jacques Sautant, j'ai 
beau avoir lu pas mal de choses sur 
l'anthropologie, la zoologie et 
l’Intelligence  Artificielle, il m'arrive 
encore d'être surpris par la rareté des 
spécimens qui s'échouent dans ma 
rubrique. Prenons un exemple au 
hasard : toi. D'un côté tu parais à peu 
près capable de faire une division, de 
l’autre, tu sembles être le genre de 
bacille à penser que les plus gros 
paquets font les plus beaux cadeaux. Tu 
me diras, c'est tout à l'avantage de tes 


RETARD MAFIEUX 


Hola Los Teignos 

Je voulais juste savoir pour quelle raisons 
Mafia et Hitman 2 ne sont toujours pas 
testés alors qu'ils étaient annoncés pour le 
mois d'avril à la dernière page du n° 158. 


Frédérique Prevost, Noisy-le-Grand 


Après avoir mené une véritable enquête 
auprès de la rédaction et après quelques 
heures de passage à tabac, il s'avère que 
lors de la dernière réunion du G20, 


proches au moment de Noël. Reste 
qu’en matière de jeux vidéo, tu es un 
peu à côté de la plaque et qu'il est dès 
lors très tentant pour moi de faire 
retomber ladite plaque sur tes doigts 
pour entendre la douce mélopée des 
cartilages qui cèdent. 

S'il est vrai que Max Payne et Medal of 
Honor sont courts, les heures passées à 
y jouer sont d'une intensité qui fait vite 
oublier leur faible durée de vie. Rien que 
la demi-heure du débarquement de 
MOHAA vaut tous les Quake-like parus 
depuis Half-Life,. ce qui représente 
quelques centaines d'heures de shoot 
stériles, de portes à ouvrir et de couloirs 
à arpenter. D'ailleurs, j'irai 

même jusqu'à dire 
qu'un bon jeu perd de 
son impact lorsqu'il 
est trop long et que 

si Max Payne avait 

duré 40 heures, il 
serait passé pour 
ennuyeux. 

Mais le meilleur dans ta 
lettre, c'est encore l’im- 
pressionnant calcul du 
prix horaire des jeux 
vidéo. C’est d’une telle 
pertinence que j'en finis 
par vraiment m'intéresser à 
toi, me demander dans 
quelle épicerie toulousai- 
ne tu travailles, si on y 
vend des jeux vidéo au 
kilo...  Sérieusement, 
quel genre de scienti- 
fique pervers es-tu 
pour te livrer à de tels 


LeNG r 


Georges Bush, Vladimir Poutine et 
Jacques Chirac se sont entendus sur un 
objectif commun : pourrir la vie de 
Frédérique Prevost résidant à Noisy-Le- 
Grand. Pourquoi ? Je n'ai pas pu le savoir 
car les informations à ce sujet sont clas- 
sées Secret Défense et archivées dans la 
Zone 51. Toujours est-il que la CIA, le 
KGB et la DST ont fait pression sur les 
rédacteurs pour qu'ils te communiquent 
de fausses informations. Bien sûr tout 
cela est tout à fait officieux et doit rester 


FN 


Jeu EST NJE 
Aus \L EST 


ERRATUM 


Nuestra culpa. Une erreur s’est 
outrageusement glissée dans notre 
dossier du numéro 156 sur les sites 
internet. Le nom du webmaster de 
Factornews est Romain Binaux et 
non Arnaud Castaner. Désolé ! ll 


calculs ? Penses-tu sincèrement que le 
bottin soit le plus intéressant des livres 
parce ce qu'il compte plus de pages et 
de personnages qu'aucun autre ? Si 
c'est le cas, je ne peux certes pas me 
prononcer sur ta propre durée de vie 
mais je suis certain d’une chose : tu ne 
vas pas t’amuser tous les jours. 1 


Los 
\L EST @oN, 
Los 1 
EST court 


c'est Li 
Lea vE LA 
REL-TI VITE 
MReESTRENTE 
RUO\#r 


entre nous. La version officielle est quant 
à elle d’une effroyable banalité : par souci 
du travail bien fait, les développeurs des 
deux jeux auraient au dernier moment 
choisi de différer leurs sorties. Mafia 
«serait» annoncé pour le 17 juillet et 
Hitman 2 pour septembre. Je dis « serait » 
car les assassins n'ont jamais été très 
ponctuels. La preuve : le contrat passé 
sur ta personne n'a toujours pas été 


. rempli et je sens que je vais encore 


devoir mettre la main à la pâte. B 


3€) 24 143 
Bi ADN 
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La lettre du mois 


WEBCAM 


Salut ! 


Ça doit être la 18587e lettre que tu 
reçois sur le sujet mais je me suis dit 
qu’en tant qu’abonné de longue date (4 
ans), j'avais peut-être mon mot à dire sur 
la nouvelle formule, ses avantages et ses 
inconvénients. 

D'un côté, je trouve le côté « reportage » 
très intéressant et bien fait. Même si la 
nouvelle maquette est loin d'être parfaite, 
elle me plaît aussi plus que la précéden- 
te (les couleurs, surtout). Et puis, le jour- 
nal a enfin droit à une vraie rubrique 
Hardware, ce qui n'est pas trop tôt 
(Merci Jérôme). 

Venons-en maintenant au 
principal défaut du 
magazine : les tests. Ce 
n'est pas que les tes- 
teurs fassent mal leur 
boulot, mais pratique- 
ment tous les jeux sont 
testés sur une page, qu'ils soient bons 
où mauvais. Dans le numéro 155, on 
aimerait en lire plus sur Virtua Tennis ou 
sur Settlers 4 et ne pas se coltiner du 
blabla sur Tetris Worlds et Worms Blast 
qui sont visiblement des daubes. Je 
sais que c’est un détail, mais Vu que j’a- 
chète Gen4 pour savoir quels jeux 
acheter, je trouve qu’une page, c’est 
souvent trop court pour se faire une 
idée. D'ailleurs, si on pouvait avoir plus 
de démos sur le CD et moins de vidéos, 
ça aiderait aussi grandement à savoir si 
un jeu vaut le coup ou non. J'espère 
donc que vous allez changer tout ça et 
j'attends de pied ferme le prochain 
numéro. 


Mathieu, Perpignan 


Cher 18587° Donneur d'Avis sur la 
Nouvelle Formule 


Laisse-moi tout d’abord me gaus- 
ser du fait que tu lises Gen4 pour 
savoir quels jeux acheter. C'est un 
fait, tout le monde sait que la par- 
tie Jeux Vidéo du magazine n'est 
qu'un petit préambule servant d’a- 
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péritif au plat de résistance du magazi- 
ne : MA rubrique. Toutefois, je te le 
concède, tester Tetris Worms et Worlds 
Blast sur une page, c’est un peu gâcher 
du papier pour pas grand-chose. Aussi 
les choses vont-elles changer sur ce 
point avec le retour des tests brefs. De 
quoi libérer de la place pour les jeux qui 
en valent vraiment la peine et, surtout, 
élargir le Courrier des Lecteurs en 
conséquence. Cette question étant 
réglée, évoquons le problème des 
vidéos. Dans la mesure où la caméra qui 
servait à les réaliser m'a servi de coton- 
tige pour expliquer à un lecteur que 


COURRIER 


mon nom ne s’écrivait pas « Tainiarre », 
dans la mesure où après l'avoir fait ren- 
trer par une oreille, je me suis trouvé 
incapable de la faire sortir par l’autre ni 
par quelque orifice que ce soit, il faudra 
désormais faire sans les vidéos. Et pour 
remplir le CD, j'ai bien peur qu'il faille 
recourir à des démos, des patchs, des 
sharewares et des add-ons. D'ailleurs, 
cette mésaventure me fait penser que si 
l’un d’entre vous a un didacticiel pour 
sortir une caméra DV d’une boîte crâ- 
nienne, il pourra soulager la première 
webcam humaine de violents maux de 
têtes. J'attends vos suggestions. 


RBieNTOT! (a Vous ÊTES saGes) 
Les Viréos wo C97- GENY 
REDNSÉES PAR Le TEi\GNARE 


Vous proposez des formations 
dans les secteurs de : 


L'AUDIOVISUEL, 
LE-MULTIMÉDIA, 
CACRÉATION GRAPHIQUE, 
L'ANIMATION -2D.: 


Profitez. dela rubrique formation de 


BPC CD-Rom Gi 


le magazine incontournable de l'univers.du jeux vidéo 
et communiquez efficacement à partir de 615 €HT* 


*sur une base d' 1/8P.n&b(62mm'Hx 91mmil) 


Votre contact : Thomas GUIHARD 
Tél : 01 44 43 77 48 - Email : thomas.guihard@mre-medias.fr 


; 


Médias & Régies Europe - 133 avenue des Champs-Elysées - 75409 Paris cedex 08 
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EN: FOLTE 


REDAC" 


La rédac’ en folie 


« En mai, fais ce qu'il te plaît ! » 
Encore faut-il en avoir les moyens. 


3 mai 

Avant de partir en week-end, Seb se 
prend à rêver du désert. Il nous dit 
s'imaginer entouré de coyotes. Diego 
fait remarquer qu’en tous les cas, il 
règne à la rédac’ une odeur de chacal. 


6 mai 

Cooli, Seb, Claude de la pub et 
Laurent de MCV sont les nominés pour 
le départ vers le paradis du jeu, l’'ES. 
Diego et Laslo posent leurs RTT : ils 
sont désormais tous deux en retraite. 


9 mai 
Jérôme commande des figurines Lego 
pour s'occuper pendant qu'il sera tout 
seul. L'attachée de presse insiste : ils 
ne font pas de Gamecube orange en 
Lego. 


17 mai 

Seb appelle Cooli. Il vient de découvrir 
que les billets ont été réservés pour le 
samedi et l'hôtel pour le dimanche. 
Cooli, tout blanc, demande aussitôt à 
Jérôme s'il a une tente. Jérôme lui 
répond qu'il en a six. Cooli n’en 
revient pas. 


21 mai 

Les figurines Lego ont disparu. Une 
figurine géante a pris leur place. Le 
produit n'est répertorié nulle part. 
Jérôme lance aussitôt une série de 
benchs pour une évaluation en profon- 
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deur. Au même moment à L.A., Seb se 
met à frémir. L'épaisse moquette du 
salon dispense elle aussi cette étrange 
odeur de mort. Il veut rentrer. Cooli, 
tout vert, prend l'air face au désert. Il 
lui dit qu'ils rentreront bien assez tôt et 
qu'il ferait mieux de prendre un bon 
bain en rentrant. 


22 mai 

Claude appelle et laisse un message : 
« On a trouvé ta console ». Le Samu 
vient chercher Jérôme. 


23 mai 

Les quatre fantastiques se sont pris 
des claques à chaque stand de l'Es. 
Par Doom 3, par Zelda et Mario, et par 


les hôtesses aussi. Diego est revenu. 


à la rédac'. Son magazine généraliste 
lui manquait. Jérôme fouille au sous- 
sol dans ses vieux listings pour 
essayer de trouver des infos. Il décou- 
vre alors stupéfait qu’Arnaud et Gary 
se nourrissaient uniquement d’inven- 
dus. Qu'est-ce qu'ils ont grossi en 
deux mois! 


25 mai 

Comme il lui reste du temps après 
l'E3, Seb s'enfonce dans le désert. Mû 
par un désir que l’œil humain ne peut 
alors percevoir, il enlève ses chaus- 
sures et s'éloigne encore un peu plus 
pour monter au sommet d'une dune. 
De l'autre côté, des roadrunners sont 


LE 
PROCHAINE, 
IE PASSE 
EN ROUET 
TIME», 


KA FORTE 


encerclés par des coyotes. Tout est 
alors limpide pour Seb : la vie, la mort 
et l'étrange odeur de décomposition 
qui le poursuit. Seb est désormais 
libre. 


27 mai 

Ils sont de retour. Des goodies, des 
press-kits, des souvenirs en veux-tu 
en voilà, oui mais pas de Gamecube 
pour Jérôme. Celui se morfond. La 
scène est pathétique. Ses produits 
hardware ne l'attirent plus. Gary a suf- 
fisamment récupéré pour monter à la 
rédac’. Il apprend à Jérôme que ses. 
benchs sont vains. Ce n’est pas la 
nouvelle Matrox qu'il a reçue, mais 
une stagiaire allemande. Claude n’est 
pas là. Il a souffert pendant le retour. 
Seb qui a voyagé à ses côtés, est 
pourtant rayonnant. 


30 mai 
Pour la première fois, Seb est là avant 
tout le monde. Heureux. Debriefing du 
dernier GEN4. Diego est là aussi et il a 
la narine sensible. Seb se lève et 
déclare : « Ne dites rien, amis. Mes 
pieds sont fatigués par la longue route 
que nous avons faite ensemble depuis 
janvier et je dois me reposer ». Là-des- 
sus, il sort alors comme un prince, le 
devoir accompli. L'odeur disparaît et 
une page de la vie de GENA se tourne: 
Grand. Jusqu'au bout. De ses pieds: 
Odorants. Ciao Seb ! ll 
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Caesar 1+2+3 
POINTSOFT 


Découvrez ou redécouvrez 

la trilogie des plus célèbres 
logiciels de simulation 
stratégique.Réunis dans 

Une compilation inédite, Caesar |, Il 
et III sont considérés comme les 
meilleurs jeux du genre. Plongez 
dans l'antiquité romaine, étendez 
Votre ville et.votre pouvoir 

en gérant au mieux tous Les 
aspects économiques.et sociaux 
de La cité. 


Ce jeu de simulation de chasse 
sportive vous plonge au coeur 
d'une aventure hyperréaliste 

dans un environnement 3D'haut en 
couleurs et riche en effets sonores. 
Trophy Bass 3D plaira à ceux qui 
aiment Lapêche. Tranquillement 
installé devant votre ordinateur, 
profitez du paysage et de la nature. 
Une eau cristalline et transparente, 
plus-de 30 poissons différents et 
presque autant d'appâts. 


Pack Entraineur 01/02 + DVD Euro 2000 
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se DUNGEON SIEGE 
MICROSOFT 


Plongez au cœur d'une aventure 
épique et livrez des combats 
intenses ! Dans un univers 
médiéval et fantastique en 3D, 


de démons 
pour sauver Le royaume d'Ehb. 
Partez pour une aventure 
captivante et découvrez 
d'impressionnants paysages, 
donjons et créatures. 


ec ce pack, détotiré la référence en ne de 
eux de management de clubs de football. Le souci 

u détail et Le réalisme parfait est reconnu par la 
resse et Le public. Et grâce au DVD, vivez tout Le 
2arcours de l'Equipe de France, visionnez Le résumé 
tous Les matches de La compétition et une 
entaine de fiches techniques et informatives. 


La carte de fidelité Multimédia : 
la bonne formule 
pour Les accros de jeux vidéo. 


Cette carte est gratuite, demandez-la 
à votre conseiller de vente. 


Pour connaitre le magasin Le plus proche de chez vous : www.boulanger.fr 
Quverture d'un nouveau magasin à Besancon, centre commercial de Châteaufarine. 
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Trophy Buck + Trophy Bass 3D 
POINTSOFT 


vous devrez combattre une armée 


 Ï 
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Sum of all Fears 
UBISOFT 


PCcorom ) Based 06 Tom Clances New York Times bent sie 
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Visuel non contractuel 


Plongez au cœur d'une ntes 
haletante qui vous mènera 
imaginer la fin du scénarie— 
film. 
Des terroristes néo-nazi mi 
de mettre La main sur unee 
nucléaire et complotent pes 
faire basculer le monde 
nouvelle guerre mondiale-es 
le rêle de John Clark, leadem 
groupe d'élite de La CIA 
d'intervenir sur cette miss 
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En pénétrant sur ces terres sans fin, vous n'êtes pas prêt de 

revenir dans le XXT° siècle. Plongé au cœur d’un univers aux 

graphismes stupéfiants, aux effets 3D époustouflants, vous 

affronterez les Forces du Mal qui sèment la terreur et la 

désolation. À vous maintenant de développer vos pouvoirs et 

de former votre troupe pour vivre, en temps réel, la quête de a 
Dungeon Siege. Que commence le combat ! L 
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